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SCAPE DE SUS MULTIPLES Y ERES EL PRIMERO EN LLAGAR... 
| | чо PEE Y EL ULTIMO EN SALIR 
ONSTRUOSO PERSEGUIDORES PONTE AL MANDO DE UN TANQUE DE ASALTO “MAULER” Y 


IDIAN, UNA LEGENDARIA Y OSCURA CIUDAD DONDE SE CONDUCELE A TRAVES DE 16 PELIGROSISIMAS MISIONES. 
ЯМАМ LOS PECADOS Y SE HACINAN AQUELLOS QUE НАМ  DISPONDRAS DEL ARMAMENTO MAS SOFISTICADO QUE 
PERDIDO TODA ESPERANZA, ES EL UNICO REFUGIO AL QUE HAYAS PODIDO IMAGINAR, PERO SIN UN BUEN PLAN 


Clive Barker's RAZAS DE NOCHE TM & © 1990 Morgon Creek Productions. All Rights Reserved. 
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TODOS NOS HEMOS PREGUNTADO EN ALGUNA OCASIÓN 
QUIENES SOMOS. PERO NUNCA LAS RESPUESTAS SON 
TAN DIFICILES DE CONSEGUIR COMO EN ЕЁ CASO DE 
DOUG QUAID QUE DEBE IR A MARTE PARA 
ENCONTRARLAS 
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Ey EL, NOB RIE LSU ES 3 L. JUEGO 
EL CONCEPTO ES MUY SIMPLE CONSTRUIR Y DESTRUIR BLOQUES 

¿TE PARECE FACIL? LO ES PERO ТЕ PONDRA TAN NERVIOSO QUE NO 
PODRAS PARAR DE JUGAR UN MONTON DE PANTALLAS DIFERENTES 
UNO 0 DOS JUGADORES POSIBILIDAD DE HACER TU PROPIO 
DISENO Y UN ШАҚЫР UE SURE REA MAS QUE SEA MEJOR QUE 
VEAS TU MISMO | = | 
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EN El MUNDO 
ATIL A TODO COLOR 


Con tu Lynx podrás disfrutar en 
cualquier momento y en cualquier 
lugar, toda la acción que la alta tec- 
nología de ATARI pone en tus 
manos. Vive sus gráficos a “veloci- 
шата я и“ NI | US г дай luz”. Siente el vértigo de lo 

e^ - L AA aventura y envuélvete en sus trepi- 

! пач dantes efectos de sonido. 
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LYNX incorpora: 


m Microprocesador de gráficos de 
16 bits. 
m Pantalla de cristal líquido (LCD) 
a todo color. 
m Paleta de 4.096 colores. 
m Procesador de audio de 32 bits. 
m Cuatro canales de sonido. 
m Mandos ergonómicos. 
m Cable Comlynx™ para juga- 
dores múltiples. 
m Conexión para auriculares. 
(opcionales) 
Además incluye tarjeta de 
los “California Games” (4 
apasionantes juegos). 


iLYNX la nueva gene- 
ración de ATARI...! 


..Y para que no te quedes 
"fuera de juego” ' ATARI 
te ofrece más alternativas: 


VCS 2600, la consola 
más vendida de la histo- 
па а un precio excep- 
cional. 


VCS 7800 <on gráfi- 
cos y sonido más po- 
tentes y la ventaja ex- 
tra de su compatibili- 
dad con la УС5 2600 
para que puedas al- 
ternar entre los 
cientos de ¡juegos 
disponibles en el 
mercado. 


LYNX, VCS 2600 y VCS 7800, 
tres formas distintas de diver- 
tirte ...y son ATARI!!! 


JN ATARI 


- ALTA TECNOLOGIA 
ORDENADORES ATARI, S.A. Aportado 195. Арес: 28100 Madrid, Telf. 1911 653 50 11 AL MEJOR PRECIO. 
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MICROMANÍA no se hace 
neceianamente solidaria de las 
opiniones vertidas por sus 
colaboradores en los articulos 
firmados Reservados todos los 
derechos 
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LA 5." MARCHA, Llegamos a la 
gran pantalla, un programa en Te- 
le 5, en el que tu ordenador y tú sois 
los protagonistas. Busca las bases para 


participar. 


1 MEGAJUEGO «VAXINE». 
Un extraño viaje realizado con 
una técnica revolucionaria. 


2 REPORTAJE. Visitamos el 
cuartel general de U.5.Gold. 


2 PREVIEWS. «ROBOCOP 2» 

Un estreno simultáneo la рей- 
cula y el juego. «DICK TRACY». Un arca- 
de de los de armas tomar, «BUGGY RAN- 
GER». Lo ültimo de Dinamic. «DIAS DE 
TRUENO». Llega la espectacular pelicula 
de Tom Cruise, Sito Pons y Carlos Sainz. 
Los fichajes de Zigurat. 


3 PUNTO DE MIRA. Un paseo 

por los más importantes lan- 
zàmientos que inauguran este Otoño: 
«Plotting», «Turn И», «El Oro de los Azte- 
саз», «The Killing Game Shows. 


5 CONSOLAS. LYNX, SEGA y 

MEGADRIVE. Mes tras mes, 
presentamos los juegos de más rabiosa 
actualidad. 


6 MICROMANIAS. Mås diverti- 
das que nunca, con las seccio- 
nes habituales y muchas novedades. 


65 «RAZAS DE NOCHE». Reco- 
rre el fabuloso mundo subte- 
rráneo de Midian. 


5 8 «LOOM». Un mundo mágico 
donde la música juega un pa- 
pel muy importante. 


© 4 «SOVIET». Sensacional mapa 
de todas las fases del más re- 
ciente arcade de Opera Soft. 


99 «LA ESPIA QUE ME AMO». 

Bond vuelve más agente se- 
creto que nunca y esta vez acompañado 
por una bella espía rusa, 


1 07 «BEAST П». Una dificil ta- 

rea la de acabar esta aven- 

tura. Sin embargo, nuestros especialistas 

han conseguido darte la cosa hecha. 

1 4 REPORTAJE. «The Com- 

puter Entertainment 

Shows, Un repaso completo a todo lo 

que fue la más importante feria europea 
del videojuego. 


1 2 CARGADORES. irnpres- 

andible para los que que- 
ráis llegar al final de vuestros juegos ta- 
voritos. 


1 3 PANORAMA. Musica, ci- 


ne, noticias... 








s prometimos un 
nümero muy especial y 
aquí estamos para 
pagar nuestra deuda. 
Hemos intentado buscar la forma de 
sorprenderos y nada mejor que comenzar 
teniendo a nuestra disposición 136 páginas, 
récord, hasta el momento, de espacio 
informativo en la revista. Esto nos ha 
permitido desarrollar una idea que llevábamos 
 algün tiempo maquinando, a la espera del 
momento y el juego adecuado: incluir un 
desplegable de ocho páginas. En él 
encontraréis un mapa gigante de «Razas de 
noche» y la solución de este espectacular y 
“monstruoso” título de Ocean, adaptación de 
la película del mismo nombre. Ya en los 
ültimos nümeros habéis ido viendo los 
resultados del nuevo sistema informático 
desarrollado por la revista para confeccionar 
los mapas; este mes, siguiendo este mismo 
sistema, además del mapa ya mencionado, 
podréis ver con detalle todos los escenarios de 
«La espía que me amó» y «Soviet», la ültima 
producción de Opera. Pero, no siempre los 
mapas son lo más importante, pensaréis. 
Completamente de acuerdo, muchas veces la 
ayuda de los cargadores y un buen artículo es 
más que suficiente para enfrentarse con 
garantías de éxito a grandes títulos. Prueba 
de ello son los amplios análisis que hemos 
preparado para resolver «Loom» y «Shadow 
of the Beast И». De promesas y deudas 
hablábamos hace un momento y para que 
nada se nos quede en el tintero, hemos 
reservado un lugar destacado a la final 
nacional de la competición internacional y un 
amplio espacio en el que contaros y mostraros 
todo lo que pudimos ver en el C.E.S., la feria 
más importante, hoy por hoy, del mundo del 
videojuego. En riguroso estreno y para que os 
vayáis haciendo una idea, encontraréis 
también tres importantes y populares 
previews: «Robocop 2», «Dick Tracy» y «Días 
de trueno». El software nacional tampoco ha 
querido perder comba en la batalla navideña 
que se avecina y como anticipo os 
presentamos «Buggy Ranger», la nueva 
producción de Dinamic y «Sito Pons» y «Carlos 
Saínz» dos espectaculares fichajes de Zigurat 
con un planteamiento muy original. También 
en este número encontraréis dos nuevas 
secciones dedicadas al mundo de las consolas 
que avanza cada vez con paso más firme por 
el accidentado terreno del software de | 
entretenimiento. Para finalizar solamente nos 
queda formular un deseo: esperamos que el 
esfuerzo haya merecido la pena, la última 
palabra la tenéis vosotros. Un saludo. 


La redacción. 
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uando este número de 
Micromanía llegue a tus 
manos, un nuevo 
programa de Televisión 

| estará en tu pantalla. Se 
trata de LA 5.2 MARCHA, un 
revolucionario concepto de 
programa juvenil, que se emite 
semanalmente en Tele 5 los 
domingos a las dos de la tarde. 
Este programa integra, además 
de tu actividad preferida, es 
decir, los videojuegos, toda una 
serie de complementos como 
música, entrevistas, deportes, 
etc., todo ello bajo un punto de 
vista realmente innovador. 

En el marco de un decorado 
poc diseño” que simula una 

Iscoteca, tendrán lugar toda una 
serie de actividades diversas: 
baile, actuaciones en vivo, y lo 
más importante para nosotros, 
una competición de videojuegos 
a nivel nacional en la que todos 
podéis tener la oportunidad de 
participar. Giorgio Aressu, 
profesional de reconocido 
prestigio en el medio, está al 
frente de este nuevo espacio y 
no dudamos que os sorprenderá 
semanalmente. 

Nosotros desde aquí nos 
haremos eco cada mes de lo que 
allí suceda y en adelante estas 
páginas dedicadas a La 5.? 
Marcha serán un fiel reflejo de 
los premios, concursos, 
actuaciones y todo lo que 
consideremos de vuestro interés. 

En estas mismas páginas se 
encuentran las bases para tomar 
parte en tan prometedor 
programa. 

Para participar sólo tienes que 
recortar el cupón (no valen 


fotocopias) y enviarlo a Micromanía. Mensualmente, entre todas las cartas 
recibidas, se seleccionarán 27 personas que serán los participantes de la 
competición (9 concursantes cada semana). 





MICROMANÍA 


En las fotos 

pueden verse 

los espectaculares 
decorados del programa. 





El ordenador AMIGA de 
Commodore ha sido el 
elegido para hacer funcionar, 
camuflado en el interior de 
unas cajas que simulan 
enormes máquinas 
recreativas, todos los 
programas con los que se 
desarrollarán las 
competiciones. Las razones 
para esta elección han sido 
varias, pero fundamen- 
talmente dos: su 
excepcional calidad 
gráfica y sonora, 
—idónea para el medio 
televisivo— y el hecho 
de que prácticamente 
todos los videojuegos 
actuales estén 
disponibles en este formato, 
cosa que no ocurre con otros 
ordenadores. Así que ya sabéis 
que, aunque el cuerpo es de 
maquinón cibernético, el corazón 
es de AMIGA. 














































































A la hora de cerrar 
esta edición se 
ultimaban los 
preparativos 

para La 5." 
Marcha. 















odos los espectadores del programa y 
lectores de la revista que deseen partici- 
par en el concurso a partir de ahora de- 
berán enviar, debidamente cumplimen- 
tado, cualquiera de los cupones que la revista 
MICROMANIA publicará mensualmente en la 
doble página especialmente dedicada al pro- 
grama LA 5.“ MARCHA. 

Los resultados de los concursos, los partici- 
pantes y el desarrollo de todos los acontecimien- 
tos relacionados con el programa LA 5.* MAR- 
CHA serán reflejados en la doble página men- 
sual que MICROMANIA dedicará al programa. 


CONTENIDO DEL CONCURSO 


Hemos dividido los videojuegos en los que 
se puede participar en tres categorías: 


Nivel 1: Acción 

Comprende todos aquellos videojuegos en 
los que hay que demostrar una gran capaci- 
dad de reflejos y velocidad de respuesta para 
acometer los más variados desafíos: Por ejem- 
plo, un combate contra los marcianos («Blood 
Money»), una guerra en Vietnam («Platoon»), 
eliminar monstruos («Beast 11»), etc. 


Nivel 2: Habilidad 

Son todos aquellos videojuegos cuyo guión 
o contenido exige del participante una cierta 
reflexión o estrategia. Son programas del tipo 
puzzle o colocación de todo tipo de piezas en 
un límite de tiempo. Por ejemplo: tuberías («Pi- 
pemania»), derribo de muros («Arkanoid»), for- 
mas geométricas («Vaxine») o cualquier otro ob- 
jeto que pueda ser ordenado, eliminado, etc. 


Nivel 3: Deportivos 

Como su propio nombre indica, son todos 
los videojuegos que simulan algún tipo de ac- 
tividad deportiva. Por ejemplo: tenis (Emilio 
Sánchez Vicario), motociclismo («Angel Nieto 
Pole 500), fútbol (Emilio Butraguefio), etc... 

Cada semana, y de forma simultánea, se 
celebrarán tres competiciones: Nivel 1 (Ac- 
ción), Nivel 2 (Habilidad) y Nivel 3 (Deportivos). 

Cada domingo acudirán a participar 9 per- 
sonas (tres por cada nivel), las cuales tendrán 
la oportunidad de enfrentarse a un videojue- 
go del nivel elegido por él mismo durante 5 
minutos. 

Transcurrido el tiempo reglamentado, el juez 
detendrá la competición y determinará los pun- 
tos, porcentaje de juego resuelto, kilómetros 
recorridos, o cualquier otra circunstancia que 
permita valorar su actuación objetivamente. 

De esta forma, cada semana se obtienen 3 
ganadores (uno por cada Nivel). 

Se continuará con esta mecánica durante 3 
semanas, lo que permitirá obtener 3 campeo- 
nes de cada nivel. La cuarta semana se enfren- 
tarán los 3 campeones de las semanas ante- 
riores en un mismo nivel para obtener un cam- 
peón mensual de cada nivel. 

Una vez al mes, es decir, después de 4 se- 
manas, se sustituirán los juegos por otros di- 
ferentes manteniendo no obstante el tipo de 
juego utilizado de forma que los niveles de jue- 
go son los mismos en la siguiente fase. 

Cualquier circunstancia no contemplada en 
estas bases será resuelta por la decisión ina- 
pelable de los organizadores. 





Todos los participantes, por el 
simple hecho de asistir al 
programa, obtendrán una pistola 
óptica GUNSTICK de MHT apropiada 


para su modelo de ordenador. 






















Sólo en el caso de que el 
participante posea 


un ordenador para el que no exista pístola 
óptica, se le proporcionará un joystick 
ZERO-ZERO Winner. Además, todos los 
participantes obtendrán también una 
cartera de MICROMANIA multiuso (entre 
ellos, coleccionar la revista). 


Los tres ganadores de cada semana 

(uno de cada Nivel) recibirán, 
además de los obsequios anteriores, 
una consola de videojuegos portátil 
e" GAME BOY. 


Los tres ganadores mensuales (uno de cada 
Nivel) recibirán, además de los premios 
anteriores, un vale obsequio 
de 50.000 pesetas en 
videojuegos a elegir 
por los afortunados. 
Los segundos y 
terceros clasificados 
de la final mensual 
recibirán un premio 
de consolación 
consistente en un 
vale de 15.000 
pesetas en 
videojuegos. 
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TODO Amire amoniakan 
Мадею de ordenador que tienes ......................... dei qr ede 


Modalidad en que deseas participar: 
ACCION (Nivel 1) 

HABILIDAD (Nivel 2) 

DEPORTIVOS (Nivel 3) 


Recorta y envía el cupón a: 
MICROMANIA 

Hobby Press S.A. 

Apartado de Correos 400 
28080 Alcobendas (Madrid) 






No olvides indicar claramente en una esquina del 
sobre «Concurso LA 5.* MARCHA» y en cuál 
de las modalidades existentes (recuerda que 
son tres) quieres participar. No se admi- 

tirán fotocopias de los cupones. 
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A... Consola COMMODORE 


Un nuevo producto pensado para entretener, con un realismo sorprendente, 

y adentrarse en el apasionante mundo de los juegos, con una facilidad de manejo y 
rapidez de respuesta increíble, a un precio que te sorprenderá. 

Con joystick y cartucho con cuatro magníficos juegos, auténticos números uno, 

de regalo. 





И. регсопколь C-64 


La consola más vendida en todo el mundo, con la última tecnología incorporada 
para obtener una mayor velocidad de respuesta, con un realismo gráfico único en su 
género. 

Y, además, con un paquete especialmente diseñado para poder ser transformado en 
un magnífico ordenador. ¡Pídelo! 

Un paso adelante en el mundo de las consolas. 
Con joystick y cartucho con cuatro juegos 
—auténticas novedades— de regalo. 


A... 500 


Todo un mundo de Creación y Fantasía hecho realidad con 
el Amiga 500, la herramienta más útil para despertar la 
imapinación y potenciar la creatividad. 

Ahora, junto con los tres programas más vendidos del 
mercado (DeLuxe Paint, DeLuxe Vídeo, DeLuxe Music), 
tres fantásticos juegos que representan la última novedad 
en el mercado nacional. 

i Todo un paquete de regalo valorado en más de 


c 50.000 ptas.! 
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> * Estos precios no incluyen el 12% IVA. 





modore 


MAS VALIDA 
JS CUESTA. 


Marte: Pack Y 


Una nueva serie de ordenadores personales con tarjeta y monitor VGA 
incorporado en todas sus presentaciones (PC-10 III, PC-20 III, PC-30 ІП), que les 
confieren una mayor resolución y la posibilidad de trabajar con todos los programas 
gráficos existentes en el mercado. 

¡ Y con el precio más competitivo del mismo! 





0) El Starter Pack incluye los programas MS-DOS, DOS-INTRO y C-TAP junto 
con el vídeo Companion para facilitar su aprendizaje. 


= Commodore 
C/ Principe de Vergara, 109 - 28002 MADRID. Tel.: (91) 563 3600 Ps < ——ə— 
Cierto? 


C/ Valencia, 49-51 - 08015 BARCELONA. Tel.: (93) 325 5008 
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Endemoniadamente bueno 





| «Wrath of the de- 
mono» («La ira de del demo- 


nio») es el nombre de una ' 


nueva producción que llega 
a nuestros ordenadores a 
través de Ready Soft. El jue- 
go, que ha sido realizado 
ünicamente para los orde- 
nadores de 16 bits, es una 
fastuosa aventura compues- 
ta por diferentes fases en el 
más puro estilo arcade. 

А nosotros como prota- 
gonistas, nos corresponde- 
rá el honor de cumplir el 
mandato dictado por nues- 


tro soberano de combatir 
contra las huestes demonia- 
cas que amenazan con des- 
truir por completo nuestro 
reino. 

Con este enclave mágico 
y medieval lo que se nos 
ofrece es una auténtica ex- 
plosión de espectaculares y 
coloristas gráficos, increíbles 
«scrolles» y movimientos, y 
alucinantes efectos sonoros 
(por lo menos en su versión 
Amiga). Realmente tendréis 
que esperar a verlo para po- 
der creerlo... 


La vuelta de los superhéroes 





Parece que se vuelven 
a poner de moda los super- 
héroes tipo Capitán Améri- 
ca, Cuatro Fantásticos o Los 
Vengadores. 

Para reafirmarlo os pode- 
mos decir que otro nuevo 
personaje creado hace ya 
tiempo por la poderosa ma- 
quinaria de la empresa de 
cómics americana Marvel, 
va a verse convertido en iue- 
go de ordenador. 

«Spiderman», que es de 
quien vamos a hablar, ya 
fue hace algunos años ob- 
jeto de un programa para el 
Spectrum. Si aquella vez el 
juego fue una aventura con- 
versacional ahora la cosa va 


PARIS 


de un clásico arcade de pla- 
taformas. 

Como podéis ver en la fo- 
to el valiente vengador ten- 
drá que recorrer los más 
peligroso lugares para en- 
frentarse una vez más con 
sus poderosos enemigos, 
claro que para un persona- 
je como él, eso supone lo 
mismo que para ti ir al cole- 
gio o a trabajar. Aunque él 
quizás tenga algo más de 
riesgo, pero... seguro que ya 
está acostumbrado. 

Empire es quien ha reali- 
zado el programa. Saldrá 
para todos los sistemas de 
ocho y dieciséis bits. 


CONCURSO PARÍS DAKAR 90 


Los tres finalistas que mayor puntuación han 


obtenido son: 


1.° NORBERTO MUÑOZ (Мё!ада), 

con un tiempo de 01h. 27" 27” 
2.° MARIO JIMENEZ (Madrid), 

con un tiempo de 01h. 29° 337 
3." JUAN CARLOS ALVAREZ (Barcelona), 

con un tiempo de 01h. 36° 27” 
Estos tres finalistas vendrán este mes a Madrid а геа- 
lizar la final nacional y el próximo mes de diciembre 
os contaremos quien de ellos es el ganador 
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0,5. GOLD 


| Disponible: PC, ATARI ST, AMIGA 


| V. Comentada: ATARI ST 


¿Os acordáis de un jueguecito llamado «E-Motion»? u 
Pues el mismo equipo de programación, que creó aquel estupendo y original 
arcade, es quien ahora vuelve con una nueva creación | 8 
que nos ha dejado boquiabiertos en la redacción y que seguro a ti también 
te va a dejar alucinado. Pero, ¿cómo se pueden hacer 
estas cosas con un ordenador? Que nos lo expliquen, por favor. 


man 


1600 


Si golpeamos una bola con un color equivocado surgirá una 
estrella que si acertamos nos hará ganar lanzamientos extra. 





n inglés vacuna se dice 
“vaccine”? y se pronun- 
cia igual que «Vaxine», 
que es el nombre de este fantás- 
tico juego. Pues bien, vamos a 
vacunarnos todos contra el abu- 
rrimiento. En nuestro cuerpo, 
que como todos sabéis está for- 
mado por miles de millones de 
células, se libran día a día las 
más cruentas batallas entre los 
microorganismos malignos y 
nuestras defensas. Imaginaros 
que os podéis hacer pequeñitos 
y meteros dentro del torrente 
sanguíneo, como en la película 
«El Chip Prodigioso», y no es- 
taréis lejos de descubrir cuál es 
el espectáculo al que nos lleva la 
ültima producción de U.S.Gold. 
Realizado con una nueva téc- 
nica llamada Ray tracing, que 
permite la creación y el manejo 
de formas en la pantalla a una 
velocidad muy superior a los sis- 
temas tradicionales. «Vaxine» 
nos traslada a un ambiente en el 
que podemos ver como los mi- 
crobios dañinos, representados 
en forma de bolas, se pasean por 
los decorados como Pedro por 
su casa. Nuestra misión es des- 
truirlos antes de que se apode- 
ren de nuestro organismo. 


Infección total 


En el juego existen bolas, que 
serán microbios y defensas, de 
tres colores diferentes, Para des- 
truir cada enemigo deberemos 
golpearle con una defensa que 
tenga su mismo color. Esta sur- 
ge como si la hubiéramos lanza- 
do con un cañón y si fallamos 
botará un rato hasta desapare- 
cer de la vista y, por supuesto, 
del juego. Como es lógico, sólo 
tenemos un determinado nüme- 
ro de disparos por cada uno de 





Atravesando las puertas dimensionales podremos localizar 
a nuestros enemigos gracias a las pistas. 


los colores. Para complicar la 
cosa, cuanto más tardemos ma- 
yor nümero de bolas enemigas 
aparecerán haciendo cierto el di- 
cho ese de **...se reproducen co- 
mo microbios"'. 

«Vaxine» es el típico progra- 
ma en el que no existe un final 
definido y el juego continúa y 
continüa hasta que seamos des- 
truidos. Si golpeamos un micro- 
bio con un color equivocado 
surgirá una estrella, si le acerta- 
mos con un disparo ganaremos 
algunos lanzamientos extra, si 


d 
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CONSEJOS y TRUCOS 


Utiliza a menudo las puertas dimensionales. 


En el manual de instrucciones verás indicado el tipo 
de sonido con el que el programa señala que algo está 
ocurriendo. Hazle caso porque te será muy ütil. 


No te entretengas con las estrellitas porque si tardas 
mucho verás como las células malignas se multiplican 


y... 


iCuidado con la velocidad! En nuestra opinión el pro- 
grama responde mejor si usas el ratón en lugar del joys- 


tick. 
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por el contrario fallamos en 
nuestros cálculos y la estrella de- 
saparece perderemos cinco de 
nuestras células benignas. El 
juego acaba cuando nos queda- 
mos sin defensas y esto puede 
ocurrir de dos maneras distintas: 
una es que perdamos todos 
nuestros disparos y la segunda 
es que los microbios consigan 





Enviando este VALE 
puedes conseguir el 
MEGA JUEGO DEL MES 


МАХ! 
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transformado en una más de 
ellos y empezará a producir más 
y más enemigos. 

Otros objetos que nos ayuda- 
rán en nuestra tarea son las 
puertas dimensionales que están 
colocadas estratégicamente a 


destruir las células que tenemos 
que proteger; éstas aparecen co- 
mo bolas incrustadas en el sue- 
lo del paisaje. Cuando estamos 
mucho tiempo sin actuar podre- 
mos ver como los malos se unen 
en poderosos complejos quimi- 


cos, y se colocan alrededor de al- 
guna de nuestras defensas, al ca- 
bo de un momento la habrán 


nuestro alerededor. Cuando lo- 
calicemos una debemos dirigir- 
nos hacia ella e intentar atrave- 
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Махте es ante todo un juego ori- 
ginal y terriblemente adictivo debi- 
do a su rápido desarrollo. 









Sólo puede reprochársele una ex- 
cesiva dificultad en los primeros 
momentos que se supera con la 
práctica, 





sarla: al salir por el otro lado, 
toda actividad en el organismo 
quedará detenida, y tendremos 
un minuto para localizar los 
problemas. O menos tiempo, 
porque con el primer disparo 
que hagamos, también se reanu- 
dará el ataque maligno. 

Como con sólo este arma se- 
ría muy difícil avanzar en el jue- 
go, los amables programadores 
nos han provisto de otro medio 
de defensa que va a resultar muy 
útil. Apretando una cierta com- 
binación de teclas vemos como 
empezamos a disparar un mon- 
tón de células, poco a poco ob- 
servamos como se unen entre sI 
y forman una molécula. Este 
nuevo integrante de nuestro or- 
ganismo engaña a los microbios 
que se acercan a él pensando que 
es de los suyos encontrándose 
con la sorpresa de que son inme- 
diatamente destruidos. Claro 
que también nos podemos en- 
contrar con un problema, y es 
que este super-arma vale por 
cinco veces un disparo normal y 
$1 lo usamos muy a menudo aca- 
bará con nuestros suministros. 

Por último, también tenemos 
un “Radar psíquico” de gran 
ayuda, que en forma de letras 
sobre el suelo nos indica la di- 
rección en la que se encuentra la 
bacteria más cercana, facilitán- 
donos su localización. 
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El scroll tanto de los decorados co- 
mo de los elementos de pantalla es 
absolutamente increíble. 





El juego acabará cuando nos que- 
demos sin disparos o cuando sean 
destruidas las células que debemos 
proteger. 


Asombrosamente rápido 


«Vaxine» es un juego original 
y extraordinariamente adictivo. 
Su realización técnica es asom- 
brosa y es uno de esos progra- 
mas en los que no se ha dejado 
ningún detalle al azar. Comen- 
zando por la pantalla de presen- 
tación, la música y terminando 
por los efectos especiales, los 
gráficos o el movimiento, todos 
y cada uno de los aspectos del 
juego están llevados hasta el li- 
mite. Si algo se le puede repro- 
char, y en su defensa diremos 
que nada es perfecto, es que re- 
sulta terriblemente dificil. Sobre 
todo debido a la velocidad que 
los programadores han sido ca- 
paces de imprimir a su desarro- 
llo. Si buscáis un arcade aluci- 
nante, casi perfecto, un juego de 
esos que primero entran por los 
ojos y que luego, cuando esta- 
mos metidos en la historia nos 
tienen días y días completamen- 
te enganchados, rápido, no pler- 
das tiempo y vacünate. Si lo dejas 
para luego puede ser tarde. B 
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PLASH ACTUALIDAD 


e| COKTELVISION 
Apuesta por el software francés 


La compañía francesa 
Coktel Vision se ha 
ganado por derecho 
propio un lugar 
destacado en el 
panorama del software 
mundiai. Juegos como 
«El libro de la selva», 
«Asterix y el caldero 
mágico» O o «París-Dakar», junto a los programas 
educativos editados, así lo prueban. Hace unos 
días, aprovechando una reciente visita a nuestro 








P Opera sigue intentan- 
do pegar fuerte con su se- 
llo Opera Sports. El nuevo fi- 
chaje de estos chicos es un 
personaje muy conocido en- 
tre los aficionados al boxeo: 
"Poli" Díaz, «El Potro de Va- a. 
llecas». jerome Gastaldi 

Tras los usuales asuntos 
administrativos y financieros 
que tuvieron lugar en la se- 
de de Opera Soft, todos, 
junto a la futura nueva es- 
trella del mundo del video- 





y Мипе! Tramis 
SEA ASA sus nuevos títulos. 


juego se dirigieron a un lu- 
gar de la sierra madrileña 
para que el campeón euro- 
peo de los pesos ligeros les 
enseñara alguno de los gol- 
pes que le han dado fama 
internacional. 

En la foto podéis observar 
el potente gancho que Poli 
lanzó hacia la cara de José 
Antonio Morales. Como la 
cosa ¡ba entre caballeros, el 
luchador, controló la poten- 
cia de sus golpes y todos 
respiraron aliviados, sino, 
con toda seguridad, los mu- 
chachos de esta compañía 
española hubieran quedado 
bastante sonados. Final- 
mente, el combate se десі- 
dió a los puntos y nadie du- 
dó, ni siquiera un instante, 
quién seria el vencedor. 

Pues ya sabéis, si queréis 
convertiros en unos ases del 
boxeo sin recibir un solo gol- 
pe, y además tenéis en vues- 
tra casa un ordenador Spec- 
trum, Amstrad, Msx o Pc 
podréis convertir vuestra ha- 
bitación en un ring donde 
emular a los grandes de es- 
te violento, pero no por ello 
menos espectacular, depor- 
te. Desde estas líneas toda 
la suerte del mundo para 
Poli y Opera Sports. 


E! mayor surtido de scltware al mejor precio 
Tenemos en catálogo cientos de títulos in- 
cluyendo: software de gestión, utilidades, 
juegos, etc... Disponibles para: 
COMMODORE AMIGA y pronto 
también para 
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ATARI ST 

PC, XT,AT Y COMPAT. 
COMMODORE 64 y APPLE II 
Programas de dominio público recién im- 
portados de Estados Unidos, Inglaterra, 
Alemania... | ‚ 
SOMOS LOS UNICOS EN POSESIÓN DE 
LAS COLECCIONES COMPLETAS MÁS 


FAMOSAS Y LAS ACTUALIZAMOS CADA 
TRES MESES. DISCOS A 795 PTS. 
Solicite catálogo sin compromiso, indicando 


modelo de ordenador. C: Pujadas, 15-17 Enti. 1. 
08018 BARCELONA. Tel. (93) 485 20 93, 





país de dos representantes de la compañía, 
pudimos ver de cerca cuáles serán sus próximos 


lanzamientos. 


erome Gastaldi, director 

comercial de Coktel Vi- 

sion y Muriel Tramis, en- 
cargada de concebir y diseñar 
muchos de los programas edita- 
dos por la compañía, han reco- 
rrido, durante el último mes, en 
una apretada agenda, gran par- 
te de Europa visitando a sus dis- 
tribuidores. Su aterrizaje en Es- 
paña les llevó hasta la sede cen- 
tral de System 4, donde pudimos 
charlar con ellos y conocer mu- 
chos detalles acerca de sus jue- 
gos más inminentes. 

Aunque es muy probable que 
muchos de vosotros hayáis se- 
guido de cerca la trayectoria de 
esta prestigiosa compañía fran- 
cesa, Os recordamos que su pro- 
ducción se engloba en dos sellos 
diferentes: Tomahawk, bajo el 
que se editan exclusivamente 
juegos y Coktel Vision, para 
programas educativos, que aun- 
que cuentan con gran parte de 
elementos lúdicos no es sólo en- 
tretener su objetivo. 

Tomahawk, en esta ocasión, 
se ha llevado la palma en cuan- 
to a número de títulos presenta- 
dos. «Cougar Force», «Galactic 
Empire» y «Geisha», siguen lí- 
neas muy diferentes pero en una 
primera aproximación dejan en- 
trever la calidad a la que nos tie- 
ne acostumbrada la compañía. 
Detengámonos por un momen- 
to en cada uno de ellos. 

«Cougar Force» fue presenta- 
do con especial entusiasmo por 
Jerome Gastaldi, ya que en él se 
han aglutinado los años de ex- 
periencia de la compañía para 
diseñar un juego que contenga 
muy variados elementos. El ar- 
gumento del programa nos per- 


mite adoptar el papel de un su- 
per agente, perteneciente a una 
organización que somete a sus 
hombres a un duro entrena- 
miento. Este planteamiento da 
vida a un juego que cuenta con 
ocho niveles en el que gran par- 
te de la acción tiene el desarro- 
llo de un programa de lucha. 
Nuestro superhéroe tras llegar a 
una isla tomada por una peligro- 
sa organización criminal que ha 
hecho de la tecnología su mejor 
arma, es capturado y su objeti- 
vo será escapar de allí. Además 
de trepidantes escenas de lucha 
nuestro protagonista se verá en- 
vuelto en una gran aventura en 
la que deberá pilotar, por poner 
un ejemplo, barcos, hovercrafts 
o motos, con un tratamiento 
gráfico tridimensional muy inte- 
resante. «Cougar Force» será 
editado para Atari St, Amiga, 
Pc y cartucho de Amstrad. 
«Galactic Empire», se aleja 
completamente del concepto de 
arcade, para llevarnos a un 
mundo cercano a los juegos de 
role. El programa ha sido соп- 
vertido desde el juego de table- 
ro del mismo nombre, basado a 
su vez en cinco libros publicados 
por Robert Laffont. El juego 
tiene lugar en un lejano planeta 
llamado Ether, —habitado por 
increíbles especies animales in- 
teligentes, resultado de varios 
años de mutaciones—, en el que 
se ha desencadenado una inex- 
plicable Guerra civil. Nuestro 
protagonista es enviado allí pa- 
ra averiguar qué ha ocurrido. 
Como es norma en la compañía 
en Atari, Amiga y Pc. 
Cambiamos de tercio para 
centrarnos en un peculiar titulo 
en la línea de aventuras eróticas 
iniciada con «Enmanuelle». 














«Babayaga» es un nuevo programa educativo muy interesante. 


«Geisha» tiene París como esce- 
nario. En el juego adoptamos el 
papel de amantes de una ““га- 
bajadora del amor", cuya fama 
ha llegado a los oidos de uno de 
los jefes de la mafia japonesa. 
Napadami, que así se llama el 
peligroso malvado, planea con- 
truir un ejército de androides fe- 
meninos cuyo ünico arma será 
ser obietos de placer, En su afán 
por la perfección la bella amiga 
de nuestro protagonista es el me- 
jor prototipo, por lo que ha pla- 
neado secuestrarla. En el juego 
se entremezclan mil elementos 
eróticos con desarrollos muy di- 
ferentes; desde escenas especial- 
mente ‘‘subidas de tono" y muy 
realistas, a juegos de naipes, con 
elementos propios de las aven- 
turas por iconos —el control del 
juego se realiza generalmente 
con el ratón accediendo a las di- 
ferentes ventanas—, todo ello 
aderezado con muchas gotas de 
humor. «Geisha» estará dispo- 
nible en Atari, Amiga y Pc. 
Para finalizar revisamos «Ba- 


bayaga». Inspirado en la tradi- 
ción de los cuentos rusos, el ob- 
jetivo de nuestro protagonista, 
—que podrá ser definido previa- 
mente por el jugador: sexo, co- 
lor de pelo, edad, etc.—, es en- 
contrar un objeto mágico que ha 
sido robado para salvar a su rey. 
Siguiendo el carácter marcada- 
mente didáctico de los progra- 
mas educativos de Coktel Vi- 
sion, el jugador podrá también 
escoger su lugar de nacimiento, 
así como el nivel de vida de su 
familia, para comprender las es- 
tructuras sociales y recorrer los 
variados escenarios, que confor- 
man las cuatrocientas historias 
que pueden ser generadas. El 
programa será desarrollado pa- 
ra Atari, Amiga y Pc. 

Como habéis podido ver este 
año Coktel Vision ha decidido 
apostar por la variedad. Progra- 
mas muy diferentes, dirigidos a 
un variado público que dentro 
de muy poco os presentaremos 
con más profundidad. M 

C.F.A. 
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Toyota Celica Turbo 4 WD 


Motor: tipo: 4 cilindros, 16 
válvulas. 

Cilindrada: 1988 c.c. 
Potencia: 265 CV a 6.800 r.p.m. 
Compresión: 8,5:1. 
Alimentación: Inyección EFI. 
Par máximo: 32,5 kgm/3.600 
r.p.m. 

Aceleración: De 0 a 100 km/h 
en 4 segundos. 


Neumáticos: 

Específicos para cada tramo y sus 
condiciones. 

Rueda y llanta: 

Tierra: 185/70 x 15” SG 90. 
205/65 x 15” SG 90 + 35 
Asfalto: 245/620 x 16” 

Frenos: Discos ventilados. 
Suspensión: Tipo McPherson con 
amortiguadores Bilstein. 
Tracción: 4 ruedas motrices. 





¡SU MÁQUINA! 


CARLOS SAINZ 
CAMPEONATO DEL MUNDO 
DE RALLYES 


¡TU JUEGO! 

Entra de lleno en el Mundial de Rallyes de la mano de nuestro campeonísimo Carlos 
Sainz. Montecarlo, 1.000 Lagos, San Remo... Tramos de tierra, asfalto y nieve. Posibilidad 
de elegir neumáticos, suspensiones, asistencias mecánicas entre tramo y tramo; las notas 

completas de un tramo firmadas por Carlos Sainz, para ayudarte a marcar las etapas 

sucesivas. El más ambicioso simulador de pilotaje en Rallyes creado hasta la fecha. 
Spectrum, Amstrad, Msx, PC compatibles y muy pronto Atari ST y Amiga. 












ZIGURAT SOFTWARE S.A. Av. Betanzos, 85 est, 2, 28034 Madrid. Tf. (91) 739 30 23. Distribuidores y tiendas: ERBE S.A. C/ Serrano, 240. 28016 Madrid. Tf. (91) 458 16 58. 


intensas horas de 


@ incertidumbre en las que los 
LJ veinte participantes nos _ 
tuvieron con el corazón en un 
puño, el equipo nacional 
quedó formado y listo para 
plantar dura batalla en Paris. 


altaban todavía bastantes 

minutos para que se cum- 

pliera la hora exacta fija- 
da para el comienzo de la gran 
final y a las puertas del salón 
destinado a la competición ya se 
agolpaban, impacientes, tanto 
los participantes en el evento, 
como el nutrido grupo de acom- 
pañantes y curiosos que tampo- 
co quisieron perderse el trans- 
curso y desenlace de la confron- 
tación. 

En el interior del salón, los 
miembros del equipo de Місго- 
mania nos afanábamos en com- 
probar que todo estaba punto y, 
¡milagro! una vez más el señor 
Murphy decidió tomarse vaca- 
ciones aquel fin de semana y 
sorprendentemente todos los or- 
denadores, Joysticks, juegos, ca- 
bles y conexiones funcionaron 
correctamente desde el primer 
momento. 

Por fin la esperada hora lle- 
gó, las puertas se abrieron y no 
sin algún traspiés o empujón 
fortuito —debidos, sin duda, a 
la ansiedad y a la tensión del 
momento— los asistentes toma- 
ron posiciones en la sala. 


Comienzo de un 
desafio total 


Aunque el número de perso- 
nas en la sala era bastante ele- 
vado, resultaba fácil adivinar 
cuáles, entre todos ellos, eran los 
veinte elegidos para tomar par- 
te en la competición. Los gestos 
de angustia, los continuos pa- 
seos de un lado a otro de la sa- 





14 MICROMANÍA 


El pasado día 29 de Septiembre 

9 los salones de un conocido 
hotel madrilerio se vistieron 

О de gala para recibir la que, hoy 

por hoy, es la más importante 

|: О competición de videojuegos, el 

= Е European Video-Games 

5 £ Championship. Tras unas 


Juan ). Ortega, compitió en Amiga, 
alcanzando la máxima puntuación. 
AA ин 


la, esas manos incapaces de es- 
tarse quietas, ni tan siquiera en 
los bolsillos, les delataban. 

No tuvieron que esperar mu- 
cho. Tras el oportuno recibi- 
miento y la explicación del sis- 
tema de concurso, a cargo de 
Domingo Gómez, nuestro direc- 
tor, los primeros cinco partici- 
pantes de cada sistema — 
Spectrum, Amstrad, Consola 
Sega, Commodore Amiga y 
Pc— fueron reclamados para 
tomar su puesto y dar así inicio 
a la fase nacional de la compe- 
tición. 

Al ser menor el número de 
concursantes que el que tomara 
parte la pasada edición —ya sa- 
béis que el sistema de elección ha 
sido diferente— se decidió hacer 
uso de un sistema de juego que, 
a juicio de asistentes y partici- 
pantes resultó, tal vez, más jus- 
to que el empleado el pasado 
año: cada jugador dispondría de 
tres turnos, de tres minutos ca- 
da uno, para conseguir obtener 
la mejor puntuación que le fue- 
ra posible, además de dos minu- 
tos iniciales de prueba antes de 
comenzar la competición, Al fi- 
nal de los tres turnos estipula- 
dos, el jugador que mayor pun- 
tuación hubiese logrado sería el 
respectivo campeón nacional de 
cada sistema. 





ШЕЕ 


Sonrisas, lágrimas... 
y muchos nervios 


Una vez más hubo de todo en 
el desarroilo de la competición. 
Desde el que no se acababa de 
acoplar con el joystick y se la- 
mentaba por no haber traido el 
suyo, a quien se quejaba hasta 
del más minimo pormenor res- 
pecto al sistema de participa- 
ción, etc. Los nervios empeza- 
ban a no perdonar. Los rostros 
de los participantes no lo ocul- 
taban y cada vez que su turno 
llegaba la expresión les cambia- 
ba, a la par que los acelerados 
latidos de su corazón eran casi 
audible, a pesar del increíble ba- 
rullo formado entre los especta- 
dores y el canto a coro de los 
cinco ordenadores, entre los 
cuales, sin duda, el Amiga se lle- 
vó la palma de ruidoso. 

La gota que colmó el vaso de 
la tensión fue el hecho de que 
entre ronda y ronda se hiciese un 
pequeño descanso para infor- 
mar a partipantes y püblico del 
estado de la competición, À pe- 
sar de que alguno tal vez hubie- 
ra preferido taparse los oídos, 
los participantes estuvieron en 
todo momento informados de 
cuál era la puntuación a batir y 
de quién se hallaba en cabeza en 
cada momento. 








Luis M. Corral Pérez, tras una renida final con el «Turri- 
can», se llevó el gato al agua en Spectrum. 


Y al final ganaron 
los mejores 





No podia ser de otra manera. 
Veinte fueron los participantes 
y veinte hubieran merecido ser 


Alberto Sánchez con el «Pipema- 
nia» nos demostró su dominio. 


campeones, pero la competición 
es así y sólo cinco podían ganar. 
Esta es la lista completa de los 
que tomaron parte en cada sis- 
tema junto con sus mejores pun- 
tuaciones. 


SPECTRUM 


Roberto Sarsa Sarsa. 16 años. Zaragoza 


.... 1.710 ptos. 


Roberto Cavero Caballero. 13 años. Zaragoza 1.530 ptos. 
Fernando Sarsa Lázaro. 14 años. Zaragoza 1.550 ptos. 
Luis M. Corral Pérez. 16 años. Alava .......... 1.710 ptos. 


AMIGA 


Juan J. Ortega Arcario. 19 anos. Málaga 139.800 ptos. 
David Ubeda Granollers. 19 anos. Barcelona 121.425 ptos. 
José M. Martínez López. 17 anos. Granada 81.850 ptos. 
Jaime Tribaldos Velázquez. 15 años. Madrid 113.250 ptos. 


CONSOLA SEGA 


Miguel A. Clemente Oviedo. 14 anos. Valencia 27'5 ptos. 
César Abad Villacañas. 20 años. Madrid ......... 17 ptos. 
Oscar Cuanca Hurtado. 17 años. Madrid ..... 15'5 ptos. 
José M. Martínez Albert. 15 años. Valencia ... 10 ptos. 


Alberto Sánchez Magdaleno. 16 años. Madrid 23.550 ptos. 
José E. Alvarez Martín. 14 anos. Madrid . 23.450 ptos. 
José M. Pavón Núñez. 16 años. Jaén ...... 17.200 ptos. 
Blas Torregrosa García. 20 años. León .............. 0 ptos. 


AMSTRAD CPC 


Oscar Lucas Contreras. 18 años. Valencia .. 1.060 ptos. 
Javier Corzo Gutiérrez. 14 años. Badajoz ...... 900 ptos. 
José A. Sanz Merino. 14 años. Madrid ...... 1.190 ptos. 
Pedro Aliaga Martínez. 17 años. Murcia ...... no asistió 

























Miguel A. Clemente pese a no disponer de una consola 
Sega es todo un hacha en el «Golden Axen. 





Como véis en Spectrum se re- 
gistró un empate a puntos entre 
Roberto Sarsa y Luis Manuel 
Corral, que hizo preciso buscar 
un sistema de desempate. 

Pero los hados se empeñaron 
en complicar las cosas, y sólo 
tras llegar a un tercer enfrenta- 
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Los asistentes еп los últimos momentos по pudieron ге- 
sistir la tentación de observar de cerca cómo se desa- 


rrollaba cada partida, 


Roberto Sarsa estuvo a punto de convertirse en miem- 


miento entre ambos, y cuando 
los dos jugadores estaban ya a 
punto de sucumbir a causa de la 
angustia acumulada, Luis Ma- 
nuel consiguió superar ligera- 
mente a su rival haciéndose asi 
con su ansiado puesto dentro del 
equipo nacional. 


МҮ 





José А. Sanz Merino, puso la nota seria participando еп 
el Amstrad con «Sirwoad». Profesionalidad ante todo. 








Este quedó definitivamente 
compuesto por los siguientes 
cinco participantes: 

—Luis M. Corral Pérez. 
—Juan J, Ortega Arcario. 
—Miguel A. Clemente Oviedo. 
—Alberto Sánchez Magdaleno. 
—José A. Sanz Moreno. 


LAMENTABLE ei espamoso 


ridiculo cosechado por alguno de los miem- 
bros de esta antiguamente prestigiosa re- 
dacción que, a puerta cerrada y tras concluir 
el evento, se sometieron alos tres minutos 
reglamentarios de competición. No vamos 
a entrar a detallar nombres y puntuaciones, 
pero desde luego Paris tendrá que esperar 
para ellos. 


FORMI DABLE ипа vez más la 
admirable entrega de todos los participan- 


tes, y el excelente comportamiento del res- 
to de los asistentes que no pararon de ani- 
marles. Más que una competición aquello 
fue una reunión de amigos en la que todos 
lo pasamos increiblemente bien. 


DESEABLE es, sin duda, que este 


año nuestros gloriosos guerreros del joys- 
tick cosechen mejor resultado que en la pa- 
sada edición. La honra siempre quedará a 
salvo, ¡pero hay que ir a por todas! ¡Suerte 
campeones! 


—José A. Sanz Merino de- 
mostró tener hielo en las venas. 
Su tranquilidad e impasibilidad 
asombró a propios y extraños, 
y sólo cuando se confirmó su 
victoria pudimos observar un 
cambio apreciable en su rostro. 
El contrapunto lo puso su pro- 
genitor... todo un manojo de 
nervios. No paró ni un momen- 
to en su intento de animarle, 
tranquilizarle y aconsejarle. Si 
señor, ¡eso es todo un padrazo! 





—El bueno de Blas Torregro- 
sa pasó algunas de las peores ho- 
ras de su vida, pero su entereza 
y fuerza de voluntad merecieron 
sin duda un premio especial. 

Un lamentable error hizo que 
Blas no recibiera a tiempo su 
juego «Pipemania» y por tanto 
las tres partidas que alli disputó 
fueron también las tres primeras 
en las que se encaraba con el 
juego ¡No te preocupes por tus 
tres ceros consecutivos, para no- 
sotros fueron tres dieces a la en- 
trega y al pundonor! 

Pedro Aliaga nos jugó una 
mala pasada y no compareció a 
la competición de Amstrad 
CPC, Sin embargo ésta no que- 
dó ni mucho menos deslucida 
gracias a la total entrega del res- 
to de los participantes. 





—Miguel Angel Clemente, 
campeón de la consola Sega, nos 
dejó literalmente boquiabiertos 
tras casi duplicar en puntuación 
al resto de sus rivales y sobre to- 
do tras afirmar, casi sin darle 
importancia, «que teniendo en 
cuenta que él había entrenado en 
un Amstrad en lugar de en una 
Sega no se le habia dado mal del 
todo» ¡Cielo santo, si llega a en- 
trenar en la consola se nos aca- 
ba el juego en tres minutos! 





— David Ubeda puso el toque 
«rockero» a la competición. 
También fue el que más marcha 
llevaba y el que más se enfada- 
ba con los malditos alienígenas 
del «Battle Squadron». Lamen- 
tablemente sus amenazas no 
amedrentaron a sus enemigos 
informáticos y tuvo que confor- 
mase con lograr la segunda me- 
jor puntuación en Amiga. 





—Luis Manuel Corral al final 
conseguió llevarse el gato al 
agua, pero llegado el tercer de- 
sempate nuestro campeón era 
un auténtico poema, llevándose 
las manos a la cabeza y levan- 
tando la vista al cielo mientras 
rezaba todo lo que sabía. 





—Lamentable que una vez 
más se nos agasajara mediante 
el método del canape fugaz. Los 
redactores de la revista decidi- 
mos por unanimidad, que tras 
no conseguir probarlos por se- 
gundo año consecutivo, dedica- 
remos, al menos, un dia a la se- 
mana a entrenarnos en la caza 
del canapé ¡Estáis avisados, el 
año que viene no podréis con 
nosotros! 





—Carmen Baile, que acudió 
a la final en representación del 
patrocinador del evento, Com- 
modore, intentó también hacer 
sus pinitos con el «Pipemania». 
Aunque nos demostró con cre- 
ces que el videojuego no es pre- 
cisamente lo suyo, se ganó un 
premio a la simpatia y por qué 
no decirlo... a la belleza. 


Apostando 
fuerte 





© G.LL. la compañia es- 
рапоіа de más reciente 
creación, no contenta con 
realizar sus propios juegos 
también se han lanzado a 
distribuir los productos de 
una empresa inglesa llama- 
da Hi-Tec Software Ltd. Los 
primeros programas que 
pronto podréis ver en las 
tiendas van a ser conversio- 
nes de algunos personajes 
de dibujos animados que los 
archiconocidos William Han- 
na y Joseph Barbera han he- 
cho populares gracias a la 
pequeña pantalla. 

Ai grito de: ¡Contra е! 
mal, la Hormiga Atómica! el 
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pequeño y valiente insecto 
tendrá que desactivar un 
montón de bombas, que, 
escondidas en los edificios, 
amenazan con destruir la 
ciudad. El juego se llama 
«Atom Ant» y promete ser 
bastante divertido. 

Otro personaje de más re- 
ciente creación en Hanna- 
Barbera es el perro karate- 
ka llamado «Hong Kong 
Phooey». En el juego, que 
llevará el mismo nombre 
que el dibujo animado, ten- 
dremos que ayudar al can 
justiciero a encontrar a su 
enemigo «El Barón», oculto 
en los almacenes que hay 
en los muelles de la ciudad. 

También podremos ver 
entre otros: «Yogi's Great 
Escape» y «Ruff y Reddy in 
the Space Adventure». 


CONCURSO 
REGRESO AL FUTURO Il 


Según el sorteo realizado ante nota- 
rio del concurso «Regreso al Futuro 
ll» estos son los 25 ganadores de una 
cinta de video de la película. 


JUAN ANTONIO MORENO (MALAGA) 
YOLANDA BOFARULL (TARRAGONA) 
RICARDO ARRANZ (MADRID) 

RAUL DIAZ-ALEJO (MADRID) 
ALVARO LAURA (BURGOS) 

MIGUEL ANGEL ALVAREZ (MADRID) 
ASIER AYUELA (ALAVA) 

OSCAR GARCIA (MADRID) 

MARTIN SEBASTIAN (BARCELONA) 
DAVID PALOP (VALENCIA) 

DAVID DEL BOSQUE (BARCELONA) 
IGNACIO PEREZ (CADIZ) 

SERGIO MATEO (BARCELONA) 
PEDRO LUIS ORDONEZ (CADIZ) 
PEDRO MILLAR (CADIZ) 

LUIS M,PEREZ (LAS PALMAS) 
RUBEN ARBELO (LAS PALMAS) 
JOSE L.VICENTE (SALAMANCA) 
CARLOS IGLESIAS (MADRID) 
CARLOS MARADO (MADRID) 
JACOBO MARTINEZ (VALENCIA) 
HILARIO ) VIDONDO (PAMPLONA) 
MIGUEL MARTINEZ (ALBACETE) 
AGUSTÍN GUHARRO (VALENCIA) 
JESUS ANGULO (PONTEVEDRA) 


Las posibilidades gráficas de los 
ordenadores domésticos, unidas a 
su elevada velocidad de cálculo, 
han convertido a dichas máquinas 
en los entornos ideales para dar 
vida a todos los elementos que intervienen en el juego del 
ajedrez. No es de extrañar por tanto que, prácticamente 
desde los inicios de la industria de los videojuegos, 












hayan ido apareciendo programas de este tipo, 


evolucionando a medida que mejoraba la potencia 


de las máquinas hasta llegar a ofrecer en la 


actualidad una serie de características que pueden 


satisfacer a los jugadores más exigentes. 






unque siempre han 
existido y existirán 
máquinas de tamaño 
reducido creadas exclusivamente 
para jugar al ajedrez, lo cierto 
es que los ordenadores persona- 
les ofrecen numerosas ventajas 
al jugador medio de las que ca- 
recen dichas máquinas. La re- 
presentación gráfica del tablero 
en el monitor evita tener que 
manejar (y perder) las piezas, 
comunicando el jugador al orde- 
nador el movimiento que desea 
realizar mediante el teclado o el 
ratón. Mientras que en los pio- 
neros del género la jugada de- 
seada debía ser introducida me- 
diante la clásica pero incómoda 
notación algebraica y la repre- 
sentación del tablero y sus pie- 
zas resultaba bastante pobre y 
esquemática, en los programas 
modernos el jugador se limita a 
apuntar la pieza deseada con el 
ratón y moverla cómodamente 
a través de un tablero habitual- 
mente en tres dimensiones. 

Todos los programas del gé- 
nero, incluso los más antiguos, 
ofrecen la posibilidad de escoger 
el nivel de juego de la máquina. 
Los programas de ajedrez están 
basados en complejos algorit- 
mos según los cuales la máqui- 
na revisa secuencialmente las ju- 
gadas posibles asignándoles una 
puntuación en función de su ей- 
cacia, deteniéndose únicamente 
cuando finaliza el tiempo asig- 
nado para cálculos, momento en 
cl que escoge la jugada con me- 
jor puntuación y la ejecuta. En 
niveles bajos de juego el ordena- 
dor tiene poco tiempo para pen- 
sar, por lo que la jugada reali- 
zada generalmente dista mucho 
de ser la mejor posible, ya que 
se trata únicamente de la mejor 
entre las que ha podido estudiar 
en dicho tiempo. En los niveles 
más altos, generalmente emplea- 
dos en partidas por correspon- 
dencia, el ordenador puede pa- 
sarse horas enteras para decidir 
su movimiento, 


Cyrus is chess Il combina las numerosas opciones de la 
primera parte con una nueva perspectiva tridimensional. 


También están presentes en 
todos los programas de calidad 
Opciones para salvar, en cinta o 
disco, la situación actual de la 
partida para cargarla más ade- 
lante. No tan frecuente es la po- 
sibilidad de obtener información 
por Impresora, sea una lista en 
notación aleebraica de todos los 
movimientos o una representa- 
ción gráfica del estado del table- 
ro en un momento dado, 

Practicamene la totalidad de 
los programas analizados permi- 
ten iniciar una partida no desde 
la posición inicial habitual de las 
piezas sino desde una posición 
resultante de movimientos ante- 
riores, lo que nos permite estu- 
diar con detalle las situaciones 
publicadas en libros y revistas 
(este proceso resulta mucho más 
cómodo si podemos situar las 
piezas con los cursores o el ra- 
tón, en lugar de tener que recu- 
rrir a proporcionar las coorde- 
nadas de cada pieza). Algunos 
de los programas más potentes 
combinan esta posibilidad con la 
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capacidad de resolución de pro- 
blemas, opción con la cual el 
programa es capaz de encontrar 
un mate еп pocas jugadas 51 te- 
nemos la paciencia de esperar 
horas e incluso dias. 

Si no queremos que el orde- 
nador comience a jugar siempre 
de la misma manera (si lo hace 
con blancas) o reaccione del mis- 
mo modo a nuestros movimien- 
105, 5 preciso que posea una ex- 
tensa biblioteca de aperturas. 
Los primeros programas alma- 
cenados en cinta, obligados a 
mantener en memoria todo el 
código del programa en sí y los 
datos de las aperturas, no tenían 
más remedio que sacrificar sus 
bibliotecas ante la reducida me- 
moria disponible. Con la llega- 
da de ordenadores con mayor 
capacidad de memoria dotados 
además de unidades de disco, se 
ha podido mejorar este particu- 
lar y crear programas capaces de 
escoger su movimiento práctica- 
mente con la misma libertad con 
que lo haría un ser humano. 





«Battlechess» pese a no tener un gran nivel de juego, 
es el màs espectacular por sus gráficos. 
ERU Er E EE A sH 


Otras opciones de menor im- 
portancia complementan a las 
anteriores para mejorar la po- 
tencia de estos programas. Casi 
todos pueden aconsejar al juga- 
dor el mejor movimiento posi- 
ble, permiten volver atrás des- 
pués de una acción con conse- 
cuencias negativas (ganar una 
partida rectificando los movi- 
mientos erróneos no es una for- 
ma muy honesta de vencer al or- 
denador) e incluso pueden hacer 
que el ordenador juegue contra 
si mismo. En muchos de ellos es 
posible cambiar la orientación 
del teclado, los colores de las 
piezas y las casillas y otras cues- 
uones de indole puramente vi- 
sual que entran dentro del eus- 
to personal. 


Los primeros juegos 


Los programas que vamos à 
analizar en este capitulo poseen 
una serie de caracteristicas co- 
munes, Todos ellos han sido 
creados para ordenadores de 
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ocho bits y, al ser presentados en 
cassette, son completamente re- 
sidentes en memoria. Todos 
ellos emplean una representa- 
ción gráfica tradicional del ta- 
blero (es decir, en dos dimensio- 
nes y con representación esque- 
mática de las piezas) y en casi to- 
dos es necesario decidir nuestra 
jugada recurriendo a la notación 
algebraica. Exceptuando honro- 
sas excepciones se trata de pro- 
gramas sencillos, sobrios en el 
aspecto visual y con una poten- 
cia de juego baja-media. 

Tras el «Microchess» de In- 
vestrónica, —el único programa 
del género capaz de funcionar en 
los primitivos Spectrum de 
16K—, los primeros resultados 
serios llegan con «Chess» de 
Psion y «Spec Chess» de Artic, 
programas de escasa potencia 
que pueden resultar aceptables 
entre jugadores poco exigentes, 
en particular el segundo que sa- 
crifica la presentación en panta- 
Ца buscando la máxima efecti- 
vidad en el desarrollo del juego. 

«Chess the turk» de OCP po- 
see numerosas opciones comple- 
mentarias de las que carecen los 
primeros programas comenta- 
dos, pero muestra un nivel de 
juego bastante similar. 

«Chess player» de Quicksilva 
fue uno de los primeros en con- 


entrincantes 


tar con una rudimentaria voz di- 
gitalizada describiendo los mo- 
vimientos, presentando, sin em- 
bargo, una serie de errores de la 
magnitud de no reconocer la 51- 
tuación de rey ahogado, por сі- 
tar un ejemplo significativo. 

«Cyrus is chess», de Intelli- 
gent Software, eleva notable- 
mente el nivel de calidad presen- 
te hasta la fecha. Es el primer 
programa en el que la jugada se 
decide desplazando la casilla 
parpadeante con las teclas del 
cursor, pulsando enter para con- 
firmar la selección. Se cubren 
prácticamente todas las posibl- 
lidades relacionadas con casset- 
te, impresora, colocación de pie- 
Za y resolución de problemas, y 
el programa presenta un juego 
compacto y agresivo, incluso eri 
los niveles bajos de juego. 

Sin embargo, el programa 
más completo y potente de este 
periodo es, sin duda, el «Super- 
chess» de Deep Software, un 
juego no demasiado llamativo 
en lo visual que destaca por la 
calidad de juego y la informa- 
ción técnica ofrecida al jugador. 
El nivel de juego no se escoge 
mediante un número sino que 
viene dado directamente por el 
tiempo que la máquina dispone 
para pensar, y mientras dura el 
proceso de análisis de un movi- 


miento cl programa presenta en 
pantalla la mejor jugada estu- 
diada hasta el momento, indi- 
cando además la linea que está 
siendo objeto de estudio. Puede 
encontrar un mate en tres o cua- 
tro jugadas v dispone de un re- 
loj doble en pantalla del que ca- 
recian la mayoria de los jucgos 
anteriormente comentados. 


Clásicos de una época 


«Psi chess», de The Edge, so- 
bresale en muchos aspectos so- 
bre programas anteriores y se 
convierte en cierto modo en pio- 
nero de una nueva forma de en- 
tender los juegos de este tipo. 
Por primera vez un juego de aje- 
drez presenta una perspectiva 
tridimensional del tablero, de 
forma que la pantalla queda 
prácticamente ocupada por él 
exceptuando la última línea de 
la misma destinada a contener 
los relojes de ambos contendien- 
tes. No solamente podemos 
cambiar el color del tablero y las 
piezas, éstas últimas dotadas de 
un excelente tamaño y defini- 
ción, sino que es posible cam- 
biar incluso la forma de las mis- 
mas pasando de unas figuras 
tradicionales a otras mucho más 
artísticas y originales. Lejos de: 


la sobria profesionalidas de «Su- » 
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perchess», este nuevo lanza- 
miento se hace sin duda mucho 
más agradale de manejar por ju- 
gadores de nivel medio. 
«Cyrus is chess Il», versión 
mejorada del programa del mis- 
mo título, combina las numero- 
sas Opciones de su antecesor con 
una nueva perspectiva tridimen- 
sional que comienza a hacerse 
casi obligada entre los nuevos 
programas del género en la que 
destaca además el suave movi- 
miento de las piezas. También es 
posible volver a la perspectiva 
tradicional si deseamos mayor 
velocidad de respuesta y el mo- 
vimiento de las piezas se hace 
sencillo y cómodo, controlando 
una flecha con la que senalare- 
mos la posición inicial y final de 
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YA ESTA AQUÍ LA 
SOCIEDAD DEL FUTURO 


Alvin Toffler, autor de los best- 
sellers «El shock del futuro» y «La 
tercera ola» estudia las tendencias 
que están creando una nueva 
realidad social, política y económica. 


MITO Y REALIDAD DEL 
CURANDERISMO 
GALLEGO 


Un reportaje que intenta descubrir 
los secretos de los sanadores 


gallegos. 








la pieza que deseamos desplazar. 
Con un nivel de juego notable- 
mente mejorado desde el pro- 
grama original e importantes 
mejoras a nivel gráfico, «Cyrus 
is chess П» se convirtió en su 
momento en una de las mejores 
ofertas posibles. 

La compañia Iber es la res- 
ponsable de la primera y ünica 
incursión española hasta el mo- 
mento en tan apasionante cam- 
po, y lo hace con «Megachess», 
un programa que defrauda com- 
pletamente a los usuarios pues 
se vuelve a la representación bi- 
dimensional dei tablero compen- 
sándolo con un nivel de juego 
potente y amplias capacidades a 
Ja hora de resolver problemas. 
«Turbo chess» de Artic se mue- 











MAGIA Y MISTERIO 
DEL GATO 


Venerado por muchos pueblos o 
irracionalmente temido por otros, el 
gato es el más extraño y 
paranormal pero también el más útil 
de los animales domésticos. 








EL FABRICANTE DE 
«NINOS-DELFIN» 
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Dejane pensar... 


«Colossu chess 4» intentó combinar gráficos tridimen- 
sionales con buen juego, pero no resultó tan satisfacto- 


rio como se esperaba. 


ve en la línea de los primeros 
programas de ajedrez y, pese a 
disponer de un nivel de juego 
más que aceptable y cubrir to- 
das las opciones habituales en 
este tipo de juegos, no introdu- 
ce ninguna novedad que lo ha- 
ga destacar sobre el resto. La 
respuesta de las líneas budget 
viene de la mano del «Master 
chess» de Mastertronic, un pro- 
grama bastante mediocre que 
supuso sin duda una vuelta atrás 
en la evolución que estaba pro- 
duciéndose entre los mejores 
programas del género. «Colos- 
sus chess 4», de CDS, intenta 
combinar la potencia de juego 





experiencias de 
comunicación 
telepática entre 
recién nacidos 
y un grupo de 


Un fascinante E 7 


reportaje 
exclusivo 
sobre las 


delfines. 


CÓMO CONTROLAR 
LOS SUENOS 
Todos soñamos varias veces cada 
noche. Este articulo propone 
ejercicios para recordarlos y 
controlarlos. 


EL FATÍDICO 
VUELCO DE LA 
TIERRA 


Científicos y videntes 
han advertido sobre las 
consecuencias que 
tendrá para nuestro 
planeta una inversión de 
los polos. 


Y ADEMÁS: 


* Los servicios secretos de Estados 
Unidos investigan los OVNIS. 

* Según recientes descubrimientos, 
Tutankamon era mujer. 

* Un psicoterapeuta nos narra su 
odisea por los desiertos y 
montañas mejicanas en busca del 
hongo sagrado. 


* El sindrome del edificio enfermo, 
* La irresistible pasión de los 
coleccionistas. 


* 12 ejercicios de oro de los monjes 
budistas para recuperar el 
equilibrio psico-somático. 


* Beneficios de la musicoterapta. 


* Y mucho más. 
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«Spec Chess» de Artic prueba que los primeros juegos 
del qënero buscaron la máxima efectividad en su desa- 


rrollo olvidando los gráficos. 


con los ya obligados gráficos tri- 
dimensionales, pero el tamaño 
del tablero y las fichas es tan di- 
minuto que sólo se consigue 
confundir al jugador, sobretodo 
teniendo en cuenta que la pers- 
pectiva utilizada deja bastante 
que desear. 

La herencia del ya mitico «Su- 
perchess» se deja ver en «Clock- 
chess 89» de CP Software, dig- 
no sucesor de tan excelente títu- 


lo al que supera en numerosos 


aspectos. Fue anunciado en su 
momento como el mejor progra- 
ma de ajedrez para microorde- 
nadores, aspecto que no se que- 
dó en la simple publicidad sino 
que fue demostrado al derrotar 
ampliamente a todos los juegos 
de calidad aparecidos hasta la 
fecha. Como ya es norma per- 
mite escoger entre tablero en dos 
o tres dimensiones, siendo casi 
preferible seleccionar el prime- 
ro de ellos pues de este modo 
podemos observar su gran po- 
tencia de análisis pues, del mis- 
mo modo que su predecesor, 
nos informa en todo momento 
de la linea que está siendo ana- 
lizada, el nivel de profundidad 
del estudio y la mejor jugada 
observada hasta el momento. 
Todo un clásico capaz además 
de explotar al máximo la capa- 
cidad de memoria y recursos de 
cada modelo de ordenador. 


Ajedrez para 16 bits 


«The chessmaster 2000», de 
Electronic Arts, fue uno de los 
primeros títulos en aprovechar 
no sólo la mayor velocidad de 
reloj y la mayor capacidad de 
memoria de los nuevos ordena- 
dores sino también las posibili- 
dades derivadas del almacena- 
miento de datos en disco. Sola- 
mente con estos medios seria po- 
sible disponer de la enorme bi- 
blioteca de aperturas que posee 
este programa, que combina sus 
excelentes gráficos tridimensio- 
nales con una gran facilidad de 
manejo pues todas las opciones 
son controladas mediante cómo- 
dos menús. 

«Battlechess», un nuevo pro- 
ducto de Electronic Arts, es po- 
siblemente el programa más 
aclamado de todos los apareci- 
dos en este informe, no tanto 
por su nivel de juego sino por 
sus extraordinarias cualidades 
visuales. Se trata del primer aje- 
drez animado, pues en él las pie- 
zas no solamente cuentan con 
unos perfectos movimientos si- 
no que realizan verdaderos com- 





bates cuando se produce una 
captura. E! diserio de las piezas 
está realizado con todo lujo de 
detalles, acentuando los rasgos 
humanos de las mismas, y todos 
sus movimientos y técnicas de 
combate vienen dados por su 
rango en el juego. Los ruidos de 
pasos, gritos eincluso risotadas 
han sido perfectamente digitali- 
zados, aumentando aün más el 
realismo del programa. Y el ma- 
nejo es sencillo a más no poder, 
pues se realiza intuitivamente 
haciendo uso del ratón. 

Sin embargo, y pese a las va- 
riadas opciones que permiten 
sus menús (de las que destaca- 
remos la posibilidad de jugar vía 
modem con un adversario situa- 
do a larga distancia), lo cierto es 
que el nivel de juego deja mu- 
cho que desear, incluso si selec- 
cionamos el tablero en dos di- 
mensiones para evitar todo tipo 
de demora entre las jugadas. Se 
trata por tanto de la versión más 
espectacular y fascinante de las 
comentadas hasta ahora, la cual 
por desgracia es incapaz de pre- 
sentar un nivel de juego minimo 
al aficionado con experiencia. 

Cerramos este resumen con la 
que hasta ahora es la ültima 
aportación a tan fascinante gé- 
nero. «Chess player 2150», de 
CP Software, supone la culmi- 
nación de los esfuerzos de una 
compañia tan especializada en la 
producción de programas de 
ajedrez. À nivel gráfico no sólo 
es posible escoger entre dos o 
tres dimensiones sino también 
seleccionar las piezas a emplear 
entre tres tipos posibles y variar 
la perspectiva tridimensional. 
Introduce una característica pre- 
sente en todas las máquinas de 
ajedrez y nunca utilizada en un 
juego de ordenador, la posibili- 
dad de que el programa emplee 
para pensar no sólo su propio 
tiempo sino también el tiempo 
que utiliza el jugador humano 
para decidir su jugada, lo que en 
principio aumenta las posibili- 
dades de éxito del ordenador. Se 
trata tal vez del juego definiti- 
vo, pues combina unos gráficos 
bastante aceptables (que desde 
luego no llegan a sorprendernos 
como hicieron los del «Battle- 
chess») con una gran calidad de 
juego, pues de hecho el nümero 
2150 que acompaña al nombre 
del programa hace referencia a 
su nivel en la escala ELO, un ba- 
remo que cuantifica la destreza 
de un jugador humano o de un 


programa. M 
P.J.R. 


veintinueve ung, £4. 


Opera en tres diferentes zo- 
nas de combate a lo largo de 
más de 20 infernales misio- 
nes de día y noche: rescata 
prisioneros del Viet Cong, 
caza a los traficantes de co- 
caina de Colombia, destruye 
а sus mercenarios y aplasta 
a los insurrectos de Panamá. 


Toma el puesto como piloto o 
dispara desde proa, popa o la 
borda. Utiliza el armamento 
real de una lancha de patrulla 
fluvial compuesto por metra- 
lletas dobles M2HB del calibre 
50, metralleta M60D del са!- 
bre 30, cañón de fuego rápido, 
morteros y lanza-granandas. 








Vive el sorprendente realismo 
en 3D que te produce la 
animación de polígonos 
sombreados y los gráficos de 
mapas de bits. Tendrás la 
sensación de estar allí, en un 
país donde el aire está tan 
cargado de fuego de mortero 
como de mosquitos. 
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FRANCISCO REMIRO, 5-7 
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Hola, aquí estoy de nuevo para intentar saciar vuestra — 
eterna sed de conocimiento sobre los RPG. En esta sección 
tengo muchas e interesantes cosas que contaros. La 
novedad es que no soy yo, Ferhergon, el único que se va a 
comunicar con vosotros. Otros maniacos habéis empezado а 


contarme cosas que debo compartir con todos. Bueno, 





¿estáis preparados? Allá vamos todos juntos... 





migo en el típico calabozo de un RPG donde 

os serviré de guia y veremos algunas de las 
trampas que suelen encerrar. À continuación, ve- 
remos qué nos cuentan algunos maniacos que por 
estos lares andan distribuidos. Entre otras cosas, 
encontraréis algunas preguntas sobre el «Bard's Ta- 
le ІІ». Terminaremos con una breve revista a las 
novedades que se están produciendo en España y 
el extranjero, 


TRAMPAS EN EL CALABOZO 


E» mes os propongo que os introduzcáis con- 


las posibilidades en la descripción siguiente. 

Simplemente voy a comentar los obstáculos 
más típicos que encontraremos en nuestras explo- 
raciones por los lóbregos calabozos. 
Ө En primer lugar, están las trampas propiamente 
dichas que se dedicarán a quitarnos energía. Son 
los típicos dardos envenenados o agujeros en que 
caer, nubes de veneno...que se activan al pasar por 
determinados lugares. Normalmente, el ladrón las 
puede detectar y desactivar si va el primero del gru- 
po. Caso contrario afectarán a todo el grupo en di- 
ferente medida segün su fortaleza. Esto significa pe- 
ligro para los magos. Estas trampas pueden ser de- 
cisivas y acabar con los grupos más fuertes si no 
son previstas adecuadamente. 
® Otra trampa muy típica es el ''spinner'' o plata- 
forma giratoria. Es altamente incómoda y suele des- 
trozar los esfuerzos de los mapeadores incansables. 
Aparece en aquellos juegos en que la perspectiva 
en los dungeons es tridimensional y lo que hace es 
girar la cuadrilla de forma que quedan orientados 
en otro sentido. Si no estás atento, pensarás que si- 
gues avanzando en una determinada dirección cuan- 
do en realidad lo haces en otra totalmente diferen- 
te. Sus efectos pueden ser desastrosos combinados 
con otras trampas o algún monstruo. 
Otro obstáculo que encontramos son los trans- 
portadores. Son trampas “útiles”? pues еп ocasio- 
nes hay que buscarlas para acceder a nuevas locali- 
zaciones. De nuevo, causarán la desesperación del 
mapeador que по esté sobre aviso. El pobrecito 
piensa que está en determinada posición y desde ella 
mapea, cuando en realidad está en otra muy dis- 
tinta; al poco tiempo se da cuenta de que tal pared 
no está donde debería estar e instantes después se 
percata de que ha encontrado un transportador y 
que su maravilloso mapa está emborronado con las 
correcciones y que no tiene ni idea de dónde está 
y... Lo siento pero en este momento interrumpi- 
mos nuestro recorrido por el calabozo, pues el es- 
pacio se acaba y todavia hay que contar otras co- 
sas. Damos paso a otros maniacos con sus pregun- 
tas y opiniones. 


P or supuesto, no es mi intención agotar todas 





OTROS MANIACOS 


juez. Carlos es Dungeon Master de RPG de 

tablero y me hace una espléndida demostra- 
ción de sus habilidades en una carta muy diverti- 
da. Aparte de ello, me pregunta una serle de cosas 
sobre el «Bard's Tale II» que voy a contestar aho- 
ra mismo. El Dark Domain está en la ciudad de 
Tangramayne, concretamente en la calle más al es- 
te, séptima casa del flanco derecho. Tiene acceso 
directo y no hace falta ningún objeto especial para 
entrar. No tiene nada que ver con la Snare y servi- 
rá para subir experiencia, pero tampoco pienses que 
mucho. También me pregunta si se puede encen- 
der alguna luz en aquellas zonas del calabozo afec- 
tadas por Darkness y la respuesta es no. Sobre las 
diferencias entre paladín y guerrero, hay poco que 
decir: que yo sepa, lo único es la posibilidad del pa- 
ladín de usar determinados objetos a los que el gue- 
rrero no tiene acceso y viceversa. Finalmente, al Sa- 
bio (Sage) le puedes preguntar por objetos mági- 
cos y algunos lugares. 
е Agradezco a Alejandro Hernández, de Granada, 
que también es DM, su puntualización sobre los 
Hit Points mencionados en el informe «Más sobre 
los RPG». Efectivamente, me expresé pésimamen- 
te. Los HP son los puntos que hay que quitar al 
ser para acabar con él (sea monstruo o héroe). Pe- 
ro en cada golpe se le quitan un número variable 
de puntos dependiendo del arma, la habilidad y 
fuerza de ambos rivales, un factor aleatorio...Me 
llevo un rosco por decir que los HP son los golpes 
que hay que dar al monstruo. Gracias, Alejandro. 


E ntre ellos tenemos a Carlos Carrero, de Aran- 


® Jesús Miguel, de St Vicente dels Horts en Barce- 
lona, me cuenta que allí tienen un club de RPG y 
que haga pública su dirección para que todos aque- 
llos aventureros que lo deseen se pongan en con- 
tacto con ellos. A cambio promete que nos man- 
dará ayuda en forma de trucos y sugerencias para 
completar los RPG que se vayan publicando ¿Qué 
os parece? La ponemos, ¿verdad? Ahí va: Apdo de 
Correos num. 89 de St Vicente dels Hors; 
Barcelona-08620. 


ALGUNAS NOTICIAS ` 


de los RPG disponibles tanto fuera como den- 

tro de España. En estos momentos la estoy pre- 
parando y probablemente salga en los próximos nü- 
meros. De momento, aquí están disponibles el 
«Bloodwych» para todo menos PC (incluidos Ams- 
trad, C-64 y Spectrum, con excelente calidad); el 
«Sleeping Gods lie» que, para compensar, sólo es- 
tá para PC, Atari St y Amiga; el «Drakkhen», 50- 
lo para 16 hits y «Heroes of the Lance», que es un 
excelente juego, pero no un RPG puro y servirá pa- 
ra afilar los dientes, pero no es un RPG tal y como 
yo lo entiendo, no obstante, os lo recomiendo co- 
mo introducción. 
@ En cuanto al «Elvira», parece que su lanzamiento 
se ha retrasado debido a los problemas económi- 
cos de Tynesoft, —quienes recientemente han de- 
saparecido del panorama informático—, la distri- 
buidora para Inglaterra y otros paises europeos de 
Horrorsoft, los programadores del juego. Por suer- 
te, parece que la situación se ha aclarado ya al co- 
ger su distribución la compañía americana Accola- 
de quienes han respetado los acuerdos existentes res- 
pecto al juego. «Elvira» será comercializado, co- 
mo estaba previsto, en castellano en nuestro país 
para Atari St y Amiga estas navidades y la versión 
Pc el próximo año. 
® Respecto a Inglaterra, ha salido un juego llama- 
do «Chaos Strikes Back» de momento sólo para ST. 
Se trata de la segunda parte de! superclásico «Dun- 
geon Master», como casi os adelantaba el pasado 
numero. Estoy deseando echarle un ojo para con- 
taros algo más. También acaban de salir el «Ulti- 
ma VI» y el «Zombie». El próximo mes intentaré 
contaros algo más. Entretanto, escribidme, contad- 
me cosas, proponedme ideas y vamos a preparar 
el asalto a las distribuidoras como no empiecen a 
publicar RPG's. Esto es un pen-ultimatum. Se des- 
pide de vosotros: 

FERHERGON 


Espero vuestras ideas, colaboraciones v preguntas en la dirección: 
Micromania — Ctra de rûn Km 12.400 — 28049 Madrid 
«Maniacos del calabozo» 


6: muchos los que pedis que haga una lista 









—TOTALMENTE ESPECIALIZADA EN VIDEOJUEGOS 
—ULTIMAS NOVEDADES EN TODOS LOS SISTEMAS 
--МЕМТА DE CARTUCHOS MSX Y SEGA 





С/ Pedro Dezcallar y Net n.° 
Teléfono: 72 00 71 












Я EN 
P S DISFRUTAR 
DE UN CLASICO DE LOS 
VIDEOJUEGOS EN 8 BITS. 
GREMLIN NOS TRAE ESTA 
INCREIBLE CONVERSION DE 
LOS JUEGOS DE PSYGNOSIS 












NO TODOS LOS DIAS PUEDES 





PONERTE AL VOLANTE DE 


PITT = A 
yl > UN COCHE COMO ESTE 







¡NO TE PIERDAS ESTA 





- OPORTUNIDAD! 
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Es muy probable que muchos de vosotros 
recordéis que, hace aproximadamente un año, 
tuvimos oportunidad de visitar la sede central 
de U.S.Gold, en la ciudad inglesa de 
Birmingham. Aquella experiencia fue tan 
interesante que cuando, hace unos dias, 
recibimos una llamada invitándonos a acudir 


nuevamente allí, no lo dudamos ni un instante y 


cogimos el primer avión, preparados para un 
viaje relámpago y dispuestos a aprovechar al 


maximo nuestra visita. 


n más de una ocasión os 

hemos contado que si 

hay una palabra acerta- 
da para definir a U.S.Gold, és- 
ta probablemente sea eficacia, 
o, por lo menos, esa es la con- 
clusión a la que nosotros hemos 
llegado tras charlar con los res- 
ponsables de la compañía en va- 
rias ocasiones. Para que os ha- 
gáis una idea de cómo funcio- 
nan las cosas alli, os podemos 
contar que una de sus constan- 
tes es convocar periódicamente 
reuniones, —éstas вепегаітеп- 
te coinciden con las épocas del 
año en las que se produce un 
mayor número de lanzamien- 
tos—, con la prensa y sus prin- 
cipales distribuidoras, para po- 
der tener una primera aproxima- 
ción a cada uno de sus juegos. 
Una de estas reuniones ha sido 
precisamente el motivo que nos 
ha llevado a Inglaterra. 

Allí, junto a los representan- 
tes de la prensa británica, a al- 
gún que otro miembro de la 
francesa y a nuestros colegas de 
Microhobby, tuvimos oportuni- 
dad de conocer de manos de los 
programadores, en algunos ca- 
sos, o de los responsables de ca- 
da producto, “product mana- 
gers” , en otros, cuáles serán los 
lanzamientos de los distintos se- 
llos de U.S.Gold para las próxi- 
mas navidades. 





En «Line 
T of Fire» 
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Dispara a 
todo lo 
que se 

‚ mueva. Si 
eres 
rápido 
lograrás 
sobrevivir. 


Dos líneas paralelas 


El amplio catálogo de la com- 
pañía para los últimos meses del 
año puede dividirse en dos líneas 
diferentes, dirigidas cada una de 
ellas a un sector muy concreto 





«Snowstrike», un nuevo simulador 
que entra en escena y nos hará vi- 
vir la sensación de pilotar un poten- 


te reactor. 
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de usuarios, con unos gustos 


perfectamente delimitados и 


апетапо. 

La primera, denominada рог 
ellos mismos “U,S.Gold en las 
calles”, está compuesta por los 
juegos que mantienen como 
punto común la trepidante ac- 
ción y el desarrollo frenético, 
—hablamos de arcades y juegos 
de habilidad— dirigidos al usua- 
rio que valora ante todo la adic- 
ción y, —según su opinión que 
no la nuestra—, en teoría al pú- 
blico más joven. La otra línea de 
producto ha sido llamada 
**U.S.Gold en la ciudad” e in- 


cluye aventuras gráficas y pro- 
gramas de desarrollo más com- 
plicado, en los que es preciso, 
además de ser hábiles, pensar 
previamente cada jugada. De- 
tengámonos pues, momentánea- 
mente, en cada uno de ellos. 


La guerra de las licencias 


Un año más las licencias de 
recreativas han despertado el in- 
terés de las casas de software. 
U.S.Gold, que siempre ha puja- 
do fuerte por conseguir los de- 


quinas, incluye entre sus lanza- 


% aa de estas populares má- 



















El nuevo juego de los creadores del «E-Motion», «Vaxine», nos tra slada a 
un ambiente surrealista, terriblemente extraño y sugerente, algo realmente 
original. 


OLD 


mientos estrella cuatro conver- 
siones —dos de Sega y dos de 
Capcom—, que serán editadas 
para Spectrum, Amstrad, Com- 
modore, Atari St y Amiga. 
«Line of fire», a diferencia de 
otras recreativas que han pasa- 
do sin pena ni gloria por los sa- 
lones de videojuegos, ha desper- 
tado entre los usuarios de todo 
el mundo gran interés. Su genial 
resolución tanto gráfica como 
sonora y su increible adicción, 
ha hecho que muchos de noso- 
tros nos hayamos quitado el 
sombrero ante sus diseñadores. 
A modo de introducción pode- 
mos contaros que la máquina 
nos sumerge en la trepidante ac- 
ción de una espectacular batalla, 
en las líneas enemigas. Nuestro 
objetivo es escapar de allí ha- 
ciendo frente a nuestros incan- 
sables enemigos, a lo largo de 
los diferentes escenarios. Para 
defendernos contaremos con 
nuestra ametralladora y algunas 
granadas y, por supuesto, con 
nuestra habilidad y experiencia 
en arcades de este tipo. La con- 
versión a nuestros ordenadores, 
presenta bastantes similitudes 
con la recreativa en las versiones 
de 16 bits y mantiene la lógica 
distancia en las de ocho. Lógi- 
camente en todos los casos el 
juego pierde espectacularidad, 
pero su innovadora concepción 
tridimensional y su rápido desa- 
rrollo se mantienen inalterables. 
«E-Swat», también conver- 
sión de una recreativa de Sega, 
cambia completamente de esce- 
nario para trasladarnos al futu- 


ro, a una ciudad tomada por pe- 
ligrosos criminales. Para poner 
fin a esta desastrosa situación 
las autoridades han creado un 
grupo especial de policía, los 
E-Swat, que cuenta con el apo- 
yo de androides, diseñados pa- 
ra la lucha. Nuestro objetivo es 
pasar a formar parte de este gru- 
po. Durante las dos primeras 
misiones, —el juego consta de 
quince—-, tendremos que de- 
mostrar que merecemos el pues- 
to y armados únicamente con 
nuestra ametralladora haremos 
frente a los malvados e, inevita- 
blemente, a los correspondien- 
tes enemigos de final de fase. 
Sólo cuando hayamos consegui- 
do superarlas nos convertiremos 
en E-Swats y podremos aprove- 
charnos del armamento especial 
y de sus particulares ventajas en 
el combate, Un arcade sin com- 





«E-Swat» es un gran arcade, «Stri- 
der 11», con gráficos mejorados. 





Carátula de «М.М. Squadron». 


plicaciones en el que lo princi- 
pal siguen siendo los reflejos. 
Cambiamos de tercio para 
centrarnos en las dos conversio- 
nes de Capcom: «U.N.Squa- 
dron» y «Strider Il». La prime- 
ra es un arcade en el que forma- 
mos parte de una fuerza aérea 
de combate internacional, los es- 
quadrones U.N., que debe diri- 
girse a Oriente Medio para des- 
mantelar una organización cri- 
minal, formada por varios gru- 
pos terroristas que han unido 
fuerzas para desarrollar con 
ayuda de nueva tecnología un 
armamento revolucionario con 
el que controlar el mundo. E! 
juego aporta como novedad la 
posibilidad de escoger entre tres 
tipos de aparatos, —F-14 Tom- 
cat, Tigershark y  A-10 


Thunderbolt—, y, como es ha- 
bitual ültimamente, incorpora la 


«Operation Stealth»: nuestra misión 
será recuperar un moderno avión. 


opción de dos jugadores simul- 
táneos. 

«Strider» llega de nuevo a 
nuestros ordenadores en una 
conversión igual de brillante que 
se predecesora. Nuestro perso- 
naje cuenta con la misma e in- 
creible movilidad que le carac- 
terizaba, aunque en esta edición 
ha sustituido su espada por un 


poderoso armamento láser mu-. 


cho más efectivo. 

La principal novedad de 
«Strider П» es que nuestro pro- 
tagonista, puede convertirse en 
un robot para enfrentarse a los 
enemigos de final de fase; en es- 
ta caracterización su resistencia 
y eficacia es mucho mayor. La 
excusa que da pie al juego es el 
rescate de una hermosa joven, li- 
der política, que ha sido secues- 
trada por los aliens. 

También dentro de la linea jo- 





«Mean Streets», realizado con los 
ultimos avances técnicos. 


ven pudimos ver: «Vaxine», del 
que encontraréis amplia infor- 
mación en este mismo número, 
y dos simuladores en los que 
predomina la acción sobre la es- 
trategia. «Operation Harrier», 
ha sido diseñado empleando la 
técnica rotoscape —¿recordáls 
la curiosa perspectiva y el trata- 
miento gráfico de «Rotox»?— 
con resultados bastante espec- 
taculares. Como miembros de 
la fuerza aérea norteamerica- 
na nuestro objetivo, pilotando 
un Harrier, es resolver perfecta- 
mente las diferentes misiones 
que nos son encomendadas pa- 
ra ir ganando posiciones en la 
escala militar con nuestras vic- 
torias. Tras recibir las ordenes 
concretas en cada caso debemos 
equipar nuestro avión con el ar- 
mamento adecuado para cada 
una de ellas, teniendo en cuen- 
ta que tendremos a nuestra dis- 
posición el equipo nuclear más 
sofisticado del momento. Aun- 
que «Operation Harrier» incor- 
pora elementos de estrategia, la 
simulación no ocupa un lugar 
principal y su desarrollo se ase- 
meja bastante más al de un ar- 
cade algo complejo. En esta 
misma línea, fue presentado 
«Snowstrike», desarrollado por 
la desaparecida compañia ame- 
ricana Epyx. «Vaxine» y «Ope- 
ration Harrier» estarán disponi- 
bles para Atari, Amiga y Pc y 
«Snowstrike» también en брес- 
trum, Amstrad y Commodore. 


Grandes aventuras 


Como ya os indicábamos al 
comienzo de éste artículo 
U.S.Gold ha desarrollado una 
línea de producto diferente con 
planteamientos de mayor enver- 
gadura. Muchos de ellos serán 
traducidos al castellano, como 
«Murder!» y «Operation 
Stealth». El primero sigue la tra- 
dición de las mejores novelas dei 
género policiaco y presenta, en 
una aventura gráfica Interactiva, 
más de tres millones posibles 
asesinatos, al permitirnos modi- 
ficar todos los elementos del jue- 
go, desde la personalidad y ca- 
racteristicas fisicas del detective, 
a los personajes o los hechos y 
circunstancias que los rodean. 
Las diferentes habitaciones, 
contempladas desde una pers- 
























de rol diseñada por SSI. 


pectiva isométrica incorporan 
cientos de detalles y han sido di- 
señadas con mucho gusto, inten- 
tando captar el ambiente de la 
época de Sherlock Holmes. El 
control del juego se realiza a tra- 
vés de menüs e iconos que con- 
forman un nümero casi infinito 
de posibilidades. 

«Operation Stealth» ha sido 
creado por la prestigiosa compa- 
ма francesa Delphine software 
y aunque es también una aven- 
tura gráfica, se aleja en diseño 
y concepción de «Murder!», El 
argumento del juego nos plan- 
tea una curiosa situación. Un 
Stealth figther americano ha de- 
saparecido y tanto la СТА como 
la KGB sospechan que ha sido 
conducido a la ciudad sudame- 
ricana de Santa Paragua, gober- 
nada por el General Manigua; 
éste tras ser elegido democráti- 
camente por su pueblo se ha 
vuelto un enloquecido dictador 
dispuesto a enfrentarse a todo, 
incluido a los americanos. Con 
la misión de encontrarlo ha si- 
do enviado John Glames, un 
agente especial de la CIA, viva 
réplica de James Bond. Con 
ayuda de su astucia y de los ob- 
jetos especialmente diseñados 
para él debe localizarlo em- 
pleando el peculiar sistema de 
menús diseñado por Delphine. 
Tanto «Murder!» como «Ope- 
ration Stealth» serán publicados 
para Atari St, Amiga y Pc. 

Otro de los títulos presenta- 
dos fue «El oro de los aztecas», 
una gigantesca videoaventura 
que veréis comentada con más 


El aventurero espacial Buck Rogers es el protagonista de la nueva aventura 


Usando la téc- 
nica Rotosca- 
pe se ha crea- 
do un simula- 
dor de vuelo 
totalmente di- 
ferente. 


wa === Mu 


. 4 / 





Un avión Harrier de des- 
pegue vertical será el 
aparato que pilotaremos 
en las más complicadas 
misiones, 









calma en nuestra sección “рип- 
to de mira” 

También tuvimos ocasión de 
contemplar «Mean Streets», una 
curiosa aventura desarrollada 
por Access. El juego nos lleva al 
año 2033 para adoptar el papel 
de Tex Murphy, un detective 
privado, al que una bella joven 
ha encargado investigar el su- 
puesto asesinato de su padre, un 
profesor de la universidad de 
San Francisco. Para realizar su 
trabajo Tex debe recorrer toda 
la costa oeste de Estados Uni- 
dos. El juego rescata elementos 
de otros tipos de juegos como la 
simulación que sale a escena al 
conducir un prototipo de coche 
capaz de volar o el arcade en las 
secuencias de lucha. A medida 
que avancemos se nos darán las 
coordenadas de las diferentes lo- 
calizaciones lo que nos permiti- 
rá trasladarnos fácilmente has- 
ta esos lugares para futuras pes- 
quisas. Un programa muy inte- 
resante que llegará exclusiva- 
mente para 16 bits, 

Finalizamos con una breve 
mención a dos producciones de 
SSI: «Renegade Legion: Inter- 
ceptor», basado en una exitosa 
serie de juegos de tablero, en el 
que gularemos a uno o más рег- 
sonajes a través de varios com- 
bates espaciales y, por último 
«Buck Rogers, Countdown to 
doomsday», un juego de role 
basado en las hazanas de este 
clásico héroe del cómic. Ambos 
serán comercializados para 
Amiga y Pc. M 
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` ESTAN AQUI, HAN VUELTO... 

- AHORA SON MAS, MAS PELIGROSOS, 

- MASINTELIGENTES 
MUCHO MAS HORROROSOS.. 
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Mk | Ена | |P E PRES 
_ „, ГА PESADILLA HA VUELTO A СО 


ENZAR.. 


Y sólo tú, controlando a Billy en el más excitante juego de ordenador de 
cuantos se han realizado en TOPO, podrás impedir que “la nueva 
generación” de GREMLINS'" acabe adueñándose de la ciudad. 
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120 págs. 1.348 ptas, 


Nos hallamos ante una 
nueva Guía de Referencia 
Rápida, esta vez dedicada al 
lenguaje estándar de las ba- 
ses de datos relacionales, el 
SQL. En ella se incluyen sec- 
ciones para cada uno de sus 
tres componentes funda- 
mentales (Lenguaje de Ma- 
nipulación de Datos, Len- 
guaje de Control de Datos y 
Lenguaje de Definición de 
Datos), así como un apéndi- 
ce donde se describen los ti- 
pos de datos comunes, ope- 
raciones matemáticas y pa- 
labras reservadas. 
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311 págs. 2.700 ptas. 


En este texto, que adjun- 
ta un disquete con ejemplos 
prácticos, se nos ofrece la 

osibilidad de aprender, uti- 
izar e interpretar los resul- 
tados obtenidos en los dife- 
rentes procesos incluidos en 
el paguete estadístico 
SPSS/PC. Se abordan, entre 
otros, aspectos tales como 
los comandos de datos, va- 
riables y ficheros, o la des- 
cripción de los diferentes 
subprogramas estadísticos. 
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Luis Joaristi 
Luis lizasoain ves 


NIVEL «C» 


*FLOJO 


*PÉSIMO 


26 MICROMANÍA 

















obocop, después de 
una espectacular bata- 
lla en lo alto del centro 
cívico, ha destruido al Monstruo 
creado por el anciano director 


de а OCP (Omni Consumer 
Products) para apoderarse de ` 


Detroit. Este se aleja en una li- 
musina y no hay duda de que es- 
tá preparando nuevas y retorci- 
das estrategias para llevar a ca- 
bo sus malévolos planes. Este es 
el final de la película «Robocop 
2» pero es también el anuncio de 
la tercera parte de las aventuras 
de este personaje, mitad hombre 
mitad robot, tan encarnizado lu- 
chador contra el crimen y la de- 
lincuencia como poseedor de 
una personalidad controvertida 
y complicada que pugna en su 
interior: la máquina y el ser hu- 
mano. 

Estaba cantado. Después del 
éxito económico de «Robocop» 
habría un «Robocop 2». Y está 
cantado. En un futuro no muy 
lejano habrá un «Robocop 3». 
Y así hasta que el público se can- 
se de la saga. 

Repiten papeles en las dos 
partes Peter Weller (Murphy, el 
policía asesinado y resucitado), 
Nancy Allen (la poli Anne Le- 
wis que es, en realidad, su úni- 
ca amiga), Daniel O'Herliby (el 
Anciano), Felton Perry (un 
mandado) y Robert Doqui (el 





sargento Reed). Les acompa- 
ñan, como nuevos en la serie, 
Tom Noonan (uno de los más 
malos traficantes de droga que 
dona el cine a la posteridad), Be- 
linda Bauer (una doctora que es 
un lince para la cibernética), Wi- 
llard Pugh (un alcalde cuya for- 
ma de ser se parece a alguno de 
sus colegas españoles, y no nos 
gusta señalar) y Gabriel Damon 
(el pequeño Hob que, como su 
jefe Cain, es de “armas to- 
таг”). 

Todos estos personajes y al- 
gún secundario más, forman un 
cóctel auténticamente fantasio- 
so y alucinante. Como los pro- 
blemas de doble personalidad ya 
han sido suficientemente expli- 
cados en la primera parte, en la 
segunda se limitan al mínimo 
imprescindible y, sí eso es posi- 
ble, se hace más hincapié en las 
escenas de acción, regadas con 
unos cuantos toques humoristi- 
cos y satiricos. Como comple- 
mento, una huelga de policías 
que deja Detroit hecha un asco, 
con gánsteres haciendo de las su- 
yas y el personal consumiendo 
una nueva droga, Nuke. 

El cielo lo podria haber ima- 
ginado la más pesimista predic- 
ción ecologista y cl nuevo 
hombre-robot que crea la OCM 
del Anciano tampoco contribu- 
ye mucho a mejorar el medio- 


ambiente: dentro de su cerebro 
milita un psicópata que ya hu- 
Мега querido Jack Nicholson 
para una de sus histriónicas in- 
terpretaciones. ¡Un regalo de 
buenas vibraciones! 

En «Robocop 2», no podía 
ser de otra manera, priman los 
efectos especiales. Para empe- 
zar, la “hojalata” del protago- 
nista es de fibra de vidrio, lo que 
permite más movilidad a Peter 
Weller. Como los golpes y cai- 
das derivados de las peleas po- 
dian dañar la integridad física de 
actores y especialistas, se crea- 
ron unos trajes-armadura de 
uretano para evitar pupas y he- 
ridas no previstas o el *'traje de 
amianto Коһо”, de epoxídicos 
y telas refractarias similares a Jas 
que llevan los pilotos de carre- 
ras, Con el ordenador también 
se hicieron truquitos, como la 
máscara de la muerte que ve el 
narcotraficante Cain cuando es 
resucitado por la doctora Faxx. 
¡Un trabajo muy completo rea- 
lizado por un experto equipo de 
efectos especiales a beneficio de 
la ciencia-ficción y del cine en su 
versión más circense y especta- 
cular! 

El director de «Robocop 2» es 
un viejo conocido de los segui- 
dores del moderno cine de aven- 
turas entre cuyos títulos se en- 
cuentran «El Imperio Contraa- 
taca» o «Nunca digas nunca ja- 
más». La crítica, no obstante, 
ha alabado más su trabajo en 
películas como «Loving», «El 
retorno de un hombre llamado 
caballo» o «Los ojos de Laura 
Mars». А destacar también el 
trabajo del director de fotogra- 
fía, Mark Irwin, a quien los 
amantes de la ciencia ficción 
nunca olvidarán por su labor en 
«La mosca», M 

Santiago ERICE 
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En este manual se reco- | Жы” 
qen toda una serie de cono- | 


cimientos y experiencias rea- - 
lizados dentro del campo de y AS 274 
la Auditoría Informática. | i 
A lo largo de sus páginas | 
encontraremos informacio- 
nes que abordan desde to- 
das las circunstancias que 
rodean el trabajo del audi- 
tor informático, hasta toda 
una serie de ejemplos prác- 
ticos pensados para un ulte- 
rior desarrollo más profun- | 
do por parte del lector. “ы 
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dd ааа ж 


das a las del primer «Robocop»: 


ке 


` por Ocean а partir «de «Robo: 27 


cop», esta” segunt a parte repro- 
duce algunos 46105 momentos 
más vibfantes de la película, cu- 
yo argumento por cierto, respe- 
ta de forma considerable. 
De hecho, la estructura del 
programa e incluso su propio as- 
pecto recuerda notablemente a 
. Su predecesor. Así Josporifirman 
- detalles tales сото que de nue- 
уо se nos ofrezca la posibilidad _ 


Ocho fases d [ferentes componen el programa, a gunas а de ellas muy pareci 


ê 


de resolver SC puzzles, 
hacer gala de la absoluta preci-. 


sión de nuestro, disparo o de re- 


correr con nuestros mecánicos 
movimientos decorados forma- 


- dos por plataformas transitadas ` 


` por todo tipo de peligrosos cri- 
minales, plagadas, además, de 
obstáculos. 

Un tota] de ocho fases dife. 


rentes componen el programa, * 


- que, obviamente, como podréis 


4 


malito 


uiw aw. 
4 


Los mecánicos movimientos i 


cidps en pantalla. 








imaginar, incorporará la inevi- 


' tdble rutina multi-carga: Como 


principales novedades en el de- 
sarrollo. del [juego ` puéde, en 


principo, destacarse el mayor ta- * 


maño y mejor definición de los 


personajes (por lo menos еп ја * 


versión Amiga a partir de la cual 
ha sido realizada esta preview), 


una notable mejoría de los efec» ` 


tos sonoros (а un volumen nor- 
ш juego forma un éscán- 


dalo digno de ser escuchado), y 
sobre todo. la inclusión de una 
amplia gama de sorpresas en su 
desarrollo tanto en lo referente 
a las trampas y peligros (imanes 
móviles gigantescos, trampas, 
controladas рог” rayos-infra- 


"rojos, trituradoras, Cintas trans- 


portadoras magnetizadas; cube- 
tas de ácido...) como a los sis- 
temas de defensa que podrá uti- 


у lizar «Robocop»: auto-fire, dis- 


paro multi-direccional de dife- 
rentes tipos, termógrafo, dispa- 
ro busca-calor Шер seeker)... 


En noviembre en tu 


pantalla Ще 


La producción de un video- 
juego compuesto por ocho fases 
een un total de cinco sistemas di- 
férentes (Spectrum, Amstrad, 
Commodore 64, Atari St y Ami- 
ga)-es un proceso largo y labo- 
rioso, incluso para una compa- 
ñia del calibre de Ocean; De tó- 
das formas no tendremos- que 
esperar mucho para poder ver al 
mitad- -máquina- mitad-hombre- 
todo-policia en las pantallas de 
nuestros ordenadores, porque la 
fecha de lanzamiento al merca- 
dó inglés, prevista por Ocean, 
está señalada a finales del mes 
de Noviembre, lo cual hage su- 
. poner que seguramente á prin- 
cipios de Diciembre el juego es: 
(ага уа disponible en nuestro 
país. Hasta entonces podéis po- 
neros los dientes largos echán- 
dole un vistazo a las pantallas 


que acompañan estas líneas, o ` 


simplemente rescatar, de vuestra 
programoteca el primer «Robo- 
cop» para ir тісті» boca..Que 
aproveche... 
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Un policía incorruptible se enfrenta 
a las más sangrientas bandas 
de gangsters de los años 30. 
todo 
tipo de gentuza de los 


Criminales, asesinos 


bajos fondos serán 
los principales 
enemigos de Dick 
Tracy. Un héroe 
del comic que 
nació hace ya 
algo más de 
medio siglo y 
que este año 
vuelve de la 
mano de Disney 
Software. 











uando en 1931 el dibu- 
jante Chester Gould de- 
cidió crear a su nuevo 
personaje nunca pensó que Dick 
Tracy, que ese era su nombre, 
iba a tener tanto éxito, Desde 
aquel momento las aventuras del 
policía del reloj transmisor inva- 
dieron los Estados Unidos ha- 
ciéndose cada vez más y más fa- 
moso. Hoy es casi una institu- 
ción y ocupa un lugar de honor 
junto a personajes tan dispares 
como Bugs Bunny, Superman o 
Charlie Brown. 

Sin embargo, a nadie se le ha- 
bía ocurrido hacer una película 
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sobre este defensor de la ley y el 
orden hasta que Warren Beatty 
pensó que sería un gran éxito. 
Dicho y hecho, el filme se está 
convirtiendo en un aconteci- 
miento mundial. Y, cómo no, la 
versión informatizada de esta re- 
ciente producción de los estu- 
dios Disney no se ha hecho es- 
perar demasiado. 

«Dick Tracy» será un arcade 
de desarrollo lateral, con unos 
estupendos gráficos, y un desa- 
rrollo ultrarrápido. En nuestra 
redacción estuvieron los chicos 
de Titus, encargados de desarro- 
llar el juego, representando a 


Disney Software, mostrándonos 
el trabajo que tenían realizado 
hasta el momento. 

La versión que estuvimos 
viendo, no definitiva todavía, 
— aunque para cuando leáis es- 
tas líneas es posible que ya lo 
esté—, era bastante interesante. 
Nuestro héroe recorría las calles 
de la ciudad con la misión de de- 
tener a los miembros de la ban- 
da de Big Boy Caprice. Cientos 
de gangsters le atacaban desde 
todos los lados mientras Dick 
Tracy se defendía con los puños 
o usando su pistola. Más ade- 
lante pudimos comprobar como 


Una fiesta de campanillas, 


celebrada en Orlando 
(Florida) el pasado 14 


de junio, fue el pistoletazo 


de salida rumbo 
a todo el mundo para 
«Dick Tracy». 


istribuida internacio- 
nalmente por The 
Walt Disney Studios a 
través de su filial Touchstone 
Pictures, un día después de la ci- 
tada «premier» se estrenaba en 
Estados Unidos con el califica- 
tivo de «apto para menores de 
15 años acompañados». 

En nuestro país el estreno de 
«Dick Tracy» fue el 14 de sep- 
tiembre y como aperitivo para ir 
abriendo boca entonces, contó 
con el último Lp de Madonna 
«I'm Breathless» (que incluye 
canciones de la película que no 
aparecen en la banda sonora de 
la misma, además de dúos con 
un Warren Beatty que se mori- 
ría de hambre si decidiera dejar 
el cine y ganarse la vida como 
solista) y unas actuaciones en di- 
recto que demostraron el «sex 
appeal» de la Madonna y el cui- 
dado que pone en vestirse y des- 
vestirse (también en la pelicula, 
donde un plano de la estrella 
quitándose la chaqueta fue ro- 
dado hasta veinticinco veces, 
bastantes más que Hilda desha- 
ciéndose de su famoso guante y 
con obvias diferencias). 

Pese a la fama de Warren 
Beatty, labrada a pulso en su 
film «Rojos», el presupuesto de 
«Dick Tracy» (30 millones de 
dólares o más de 3.000 millones 
de pesetas, como se prefiera) no 
se ha desmadrado, especialmen- 
te si lo comparamos con otros 
de sus colegas contemporáneos 
(la segunda parte de «Jungla de 
cristal», el «Desafío total» de 
Schwarzenegger, «Days of thun- 
der» de Tom Cruise o la conti- 
nuación de «Límite: 48 horas» 


































superan los 50 millones de dó- 
lares). Aún así, Warren Beatty 
se la juega. Son demasiados ce- 
ros seguidos a recuperar antes de 
que empiecen los beneficios, y 
últimamente la fama del actor, 
especialmente entre la gente jo- 
ven, brilla por su ausencia (has- 
ta el punto de que las malas len- 
guas aseguran que ha enviado 
un telegrama a los publicistas de 
la película en todo el mundo ex- 
plicando que la pronuciación co- 
rrecta de su nombre y apellido 
es «Uorren Beiti»). 

No le va a ser fácil, sin embar- 
go, a «Uorren Beiti» recuperar 
la popularidad perdida. Tiene al 
enemigo en casa, encarnado por 
Al Pacino. Al actor le ha toca- 
do bailar en «Dick Tracy» con 
el más malo y, al igual que ya 
ocurriera con el «Joker» de 
«Batman», resulta que su perso- 
naje es mucho más atractivo en- 
tre la juventud americana que el 
detective, Hasta los historiado- 
res están encantados con él, em- 
peñados en adivinar cuántas fra- 
ses famosas de presidentes de 
Estados Unidos recita a lo lar- 
go de film. Con el resto del elen- 
co, Warren tendrá menos pro- 
blemas, al fin y al cabo el papel 
de su amigo Dustin Hoffman es 
lo suficientemente pequeño co- 
mo para que no le haga sombra. 

Lo de Madonna es otra histo- 
ria, aunque sólo sea porque to- 
do se queda entre las mismas sá- 
banas (ya se sabe que la rubia es- 
tá encantada con los 52 años de 
Warren). Además, siempre es 
un buen gancho ir colgado del 
brazo de la vampiresa en la vi- 
da real (por cierto, vaya plan- 





chazo para los «fotógrafos car- 
díacos» que asistieron al citado 
premier de Florida al compro- 
bar que faltó Madonna por cul- 
pa, oficialmente, de un maldito 
virus que le hace pupa en la gar- 
ganta). 

«Dick Tracy» está basado en 
el personaje de comic creado por 
el dibujante Charles Gould en 
los años 30. Encasillado dentro 
del género negro ha sido muy 
popular entre todo tipo de sec- 
tores, incluidos los izquierdistas 
que no dudaron en perdonarle 
sus ideas excesivamente conser- 
vadoras. Duro y honrado como 
pocos, su influencia ha llegado 
hasta dibujantes españoles como 
Маги que nunca ha negado su 
“admiración por el detective y 
que llegó a inspirarse en él para 
crear su «Taxista». 

Para ayudar a su identifica- 
ción con el püblico más joven, 
los guionistas de la película se 
han inventado un personaje, 
«The Kid» («El chico»), en la 
mejor tradición de ese maestro 
del cine de aventuras llamado 
Spielberg. Ningün buen purista 
que se precie aceptará la intro- 
misión, lo que no ocurrirá con 
el resto de personajes de la pelí- 
cula: la vampiresa Madonna 
«Breathless» («Sin Aliento») cu- 
ya razón para vivir es quitar el 
ligue, el bueno de Dick Tracy, 
a «Tess Trueheart» («Corazón 
verdadero»), o los gansters 
«Prune Face» («Cara de pasa») 
y «Rodent» («Roedor»), entre 
Otros, con su Jefe a la cabeza, el 
«Big Boy» («Muchacho Gran- 
de»). En torno a estos ejes: la lu- 
cha contra los delincuentes, la 





admiración del chico huérfano, 
el pecado y las tentaciones de la 
mujer fatal y e! matrimonio pa- 
ra toda la vida de la novia de- 
cente, giran las aventuras peli- 
culeras del detective. 

Para la mayoria de los criti- 
cos cinematográficos, los valo- 
res más destacables de este 
moderno-viejo «Dick Tracy» se 
encuentran en la producción del 
film. Ubicada la acción en una 
gran ciudad estilo años 30 con 
secuelas de la «gran depresión» 
aspectos como vestuario, foto- 
grafía o iluminación han entra- 
do ya en las quinielas de los os- 
cars. Dicen los maniáticos de las 
estadísticas que el equipo de ro- 
daje acapara nada más y nada 
menos que 68 candidaturas a la 
preciada estatuilla (Vittorio Sto- 
raro, Richard Sylbert, Milena 
Canonero, etc.). 

Mas por si todo esto no fuera 
suficiente para convertir a «Dick 
Tracy» en un fenómeno socio- 
lógico como ocurrió en su día 
con «Batman» (recordemos que 
la multinacional Warner se en- 
cuentra detrás de ambos), que- 
dan los fetiches y artículos de 
consumo para «crear ambien- 
te». Hasta la fecha, el nümero 
de licencias expedidas para ex- 
plotar Ja imagen de Dick Tracy 
supera el centenar, lo que su- 
pondrá una invasión de pegati- 
nas, camisetas, pantalones o bo- 
ligrafos con el detective como 
reclamo. Sólo los actores y tea- 
tros están con la mosca detrás de 
la oreja ante tal despliegue, di- 
cen que el amarillo es ei color de 
Dick Tracy. M 

Santiago Erice 
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«Dick Tracy» en su edición informática es un arcade de 
desarrollo lateral, donde predomina la acción. 





Nuestro héroe en su lucha contra el mal podrá emplear 


diferentes tipos de armas. 





La galería de personajes es bastante extensa, exceptuan- 
do a Madonna que no aparece en el juego. 


Mayer Dexcribes New 
Ска Prasram to 
Ноцак Civic Dffices 


El juego estará disponible en principio para Atari, Ami- 
ga y Pc y algün tiempo después también para ocho hits. 









El malvado Big Boy, al igual que en 
la película desemperia en el juego 
un papel fundamental. 


КЕК 
Para conectar con la audiencia más 
joven se ha incluido en el reparto 
un entrañable personaje: el chico. 
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Al igual que en la película, sus diseñadores у grafistas 
han intentado respetar el colorido del cómic. 





El juego recrea perfectamente los años treinta; época 


en la que tienen luqar las aventuras del detective. 


AMIGA 


recogía una ametralladora con 
la que las cosas se simplificaron 
un poco más. 

La tarea de este defensor de 
la justicia no es nada fácil por- 
que, además de evitar que le 
conviertan en un colador, tiene 
que procurar no heriz con su ar- 
ma a los demás personajes шо- 
centes que, de vez en cuando, se 
pasean por las pantallas de las 
que consta el juego, Un solo dis- 
paro y veremos como la imagen 
de nuestro monitor se transfor- 
ma en la primera página de un 
periódico con el titular de: Dick 
Tracy asesino. 

Como detalle curioso os con- 
taremos que en el programa se 
han recreado los colores origina- 
les de la pelicula, que como to- 
dos sabréis ya a estas alturas 
también imitaban a los utiliza- 


Las secuencias arcade se entremezclan con pantallas con 
una calidad gráfica más que considerable. 





Dick Tracy debe evitar herir a los personajes inocentes, ya 
que si esto ocurre la ley se volverá contra él. 








dos en los dibujos del comic ori- 
ginal de Gould, y se ha hecho 
muy bien, porque la ambienta- 
ción les ha quedado redonda a 
los creadores del juego, 

Una nueva conversión de una 
pelicula que esta vez viene ava- 
lada por la creatividad y la pro- 
fesionalidad de una gran com- 
pañía, Disney Software, que 
aunque acaba de nacer cuenta 
con un equipo sacado de entre 
la “créme de la créme” de los 
programadores galos. Un arca- 
de de esos que tienen muchos ni- ` 
veles que nos va hacer revivir los 
duros tiempos de la ley seca 
americana. Un héroe de los 
treinta que se convertirá en el 
prototipo del policía bueno de 
los noventa, y es que hay mitos 
que nunca mueren... M 

©. 
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SPECTRUM 


Además de controlar nuestra mo- 
to deberemos fijamos una estrate- 
gia en cada carrera para responder 
ante nuestros contrincantes. 


eguro que todos cono- 
céis a Carlos Sainz, un 
corredor de rally que es- 
te año, y en este mo- 
mento, está a punto de 
realizar una gran proeza: ganar 
el campeonato del mundo, Es 
posible que para cuando estas li- 
neas lleguen hasta vosotros po- 
damos dar la enhorabuena a un 
deportista español que está de- 
mostrando que con un buen mé- 
todo de entrenamiento y algo de 
perseverancia se puede llegar a 
ser un verdadero campeón. 

Zigurat, contando con el ase- 
soramiento de este nuevo ídolo 
del deporte nacional, ha creado 
un programa en el que tendre- 
mos que pilotar el Toyota de 
Sainz para intentar emular sus 
hazañas, El juego, del que sólo 
hemos visto funcionando una 
preview para Amstrad, nos va a 
permitir intentar llegar los pri- 
meros en los circuitos que for- 
man el campeonato mundial. 
Como en todo buen simulador 
que se precie, antes de la carre- 
rà, tendremos opciones tales co- 
mo elegir el tipo de neumáticos 
que vamos a usar, la suspensión 
que llevará nuestro automóvil o 
Ja clase de pastillas de freno que 
utilizaremos. 

Cada uno de los diferentes 
circuitos tendrá unas caracteris- 
ticas determinadas, a saber, que 
el suelo sea asfalto, nieve o tie- 
rra, que llueva a cántaros, cai- 
ga una tremenda nevada o haga 
un sol espléndido, y en función 
de todas estas particularidades 
deberemos equipar nuestro ve- 
hiculo. 

La forma de control del coche 
es muy sencilla y nos permitirá, 
con un poco de práctica, reali- 
zar derrapajes, giros de 180% o 
cualquier virgueria que se nos 
ocurra y nos sirva para arañar 
unos segundos al crono. En cuan- 
to a los gráficos, están realiza- 
dos con la corrección habitual a 
la que nos tiene acostumbrados 
Zigurat, a destacar el detalle de 
la sombra del Toyota de Sainz 
cuando salta por los terraplenes 
que tienen algunos recorridos. 

Un interesante programa, rá- 
pido y entretenido que nos va a 
llevar a intentar imitar al primer 
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[а compañia española Zigurat se ha lanzado de lleno а! mundo 
de la simulación deportiva. Dos nuevos juegos que saldrán avalados por el 
nombre de dos campeones, «Sito Pons 500 c.c. Grand Prix» 
y «Carlos Sainz Campeonato Mundial de Rallyes», están recibiendo 
los últimos retoques y muy pronto verán la luz. 
Una gran noticia para los aficionados al motor y a los buenos programas. 


Una de las principales innovaciones del juego es la pers- 


pectiva lateral empleada. 
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Nuestra moto es capaz de realizar caballitos o derrapar 


en las curvas cuando sea necesario. 
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piloto españo) que ha vencido en 
el dificil Rally nórdico de los Mil 
lagos. Una tarea que no está al 
alcance de cualquiera y en la que 
Carlos Sainz ha impuesto su pe- 
ricia consiguiendo una victoria 
sin igual en el complicado mun- 
do de la conducción deportiva. 
Desde aquí nuestra felicitación 
al piloto español y a Zigurat que 
nos trae un juego para que des- 
de nuestro hogar podamos sen- 
tir la emoción de este peligroso 
deporte. 


ais. 
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Antes de la carrera podremos preparar nuestro vehicu- 
lo en función de las condiciones de la pista. 


Inteligencia artificial 


El segundo y también inmi- 
nente lanzamiento que nos ocu- 
pa está también avalado por 
otro conocido deportista nacio- 
nal: el superfamoso motociclis- 
ta Sito Pons. 

Este corredor, que el año pa- 
sado consiguió un enorme e im- 
portante triunfo en la categoria 
de 250 centímetros cübicos al 
proclamarse campeón del mun- 
do y al que esta temporada la 








Al igual que en la competición real los obstáculos del 
terreno le confieren gran espectacularidad. 


mala suerte en forma de caída 
ha perseguido y evitado que se 
encontrará entre los primeros de 
la cilindrada reina de 500 centi- 
metros cúbicos, es a quien ten- 
dremos que imitar conduciendo 
su moto en todos los circuitos 
más importantes del mundo. 
La característica principal de 
este nuevo juego, y en la que Zi- 
gurat ha colocado toda la carne 
en el asador, es la inteligencia ci- 
bernética con la que han sido 
dotados los adversarios contra 





AMSTRAD 







Los gráficos han sido especialmen- 
te cuidados y destacan detalles co- 
mo la sombra del Toyota de Sainz 
en los saltos. 


los que nos enfrentaremos en ca- 
da una de las carreras, Así, ade- 
más de controlar nuestra moto, 
tendremos que fijarnos una es- 
trategia que haga frente a las 
tácticas de los demás corredores. 

Hablando de controlar, pode- 
mos deciros que el manejo de 
nuestra máquina también ha si- 
do cuidado por los programado- 
res, y han sido incorporadas al 
movimiento la posibilidad de 
realizar caballitos o derrapar en 
las curvas cuando sea necesario. 


Importantes 
innovaciones 


Un detalle curioso que incor- 
poran tanto «Sito Pons 500 c.c. 
Grand Prix» como «Carlos 
Sainz Campeonato de] Mundo 
de Rallyes» es la perspectiva uti- 
lizada en su desarrollo. Asi, 
mientras que este tipo de simu- 
ladores siempre han sido reali- 
zados con una perspectiva como 
si estuviéramos situados sobre la 
pista, los más, o en tres dimen- 
siones desde el interior de nues- 
tro vehiculo, los menos, Zigurat 
ha realizado en sus dos nuevas 
creaciones una importante, a 
nuestro entender, innovación. 

Esta, consiste en que la carre- 
ra la contemplaremos desde un 
lateral del circuito como si des-' 
de una cámara de televisión se 
tratase. Esto nos va a permitir 
controlar de mejor forma el mo- 
vimiento de las máquinas asi co- 
mo una nueva y mejor visión 
tanto de las curvas como de los 
obstáculos que pueda haber en 
nuestro camino. 

Como comentario final, y pa- 
ra terminar, deciros que Zigu- 
rat, con estos dos nuevos pro- 
gramas, que dentro de muy po- 
co tiempo podréis ver en los for- 
matos de 8 bits y Pc, y un poco 
más adelante en Atari y Amiga, 
se ha introducido de lleno en un 
campo, el de la simulación de- 
portiva, en el que posiblemente 
tenga mucho que decir si sus pro- 
ducciones son al menos igual de 
buenas que sus arcades. Voso- 
tros tenéis la ültima palabra. Por 
nuestra parte aplauso general a 
Zigurat y sus campeones. ІШ 

4.G.V. 


редиците one. sa 








Broderbund j 


TRAS LARGOS AÑOS DE DURO ENTRENAMIENTO Y APRENDIZAJE CON TU MAESTRO DE 
KARATE, AL LLEGAR A TU ALDEA, DESCUBRES QUE ESTA HA SIDO ARRASADA Y TU NOVIA 
MAKIO SECUESTRADA POR El TERRIBLE Y CRUEL AKUMA. 


UNA SOBERBIA ANIMACION DE PERSONAJES, UNOS DECORADOS ESPLENDIDOS, Y LA 
REALIDAD DE LOS COMBATES DE KARATE, HACEN DE LA LUCHA FINAL CON AKUMA TODO 
UN RETO QUE PONDRA A PRUEBA TUS NERVIOS. 


DISTRIBUIDO POR: 





FRANCISCO REMIRO, 5-7 
28028 MADRID. TEL: 450 89 64 





BUGGY R 


Ш DINAMIC 


ШІ En preparación: SPECTRUM, AMSTRAD, 


MSX, PC 


Mientras todos esperamos la llegada 
de «Narco-police» —juego del que ya 
habéis podido ver las primeras 
imágenes en un nümero anterior de la 
revista—, los chicos de Dinamic no 
han querido dormirse en los laureles y 
siguen trayendo furibundos arcades 
para las máquinas de ocho bits. Lo 
último que nos han enseñado se llama 


«Buggy Ranger». 


enía que terminar así, en- 

tre tanto aparato la hu- 

manidad ha quedado re- 
ducida a sólo un pequeño gru- 
po de personas, que asisten im- 
potentes a la cada vez mayor do- 
minación que las máquinas ejer- 
cen sobre sus vidas. Hasta que 
en una reunión vía modem, los 
ordenadores que controlan aho- 
ra el mundo, han tomado la de- 
cisión de eliminar por completo 
a la raza humana. Amenazados 
en su supervivencia, los restos de 
los antes amos de la creación pi- 
den ayuda al ültimo miembro de 
un cuerpo de élite: los Buggy 
Rangers. 

Con su vehículo todo-terreno 
armado hasta los topes el héroe 
comienza su difícil misión. Y, 
por supuesto, tú con él, Un ar- 
cade de los de matar sin parar, 
disparando sobre todo lo que se 
mueva, que se desarrolla me- 
diante un scroll lateral sobre los 
decorados de una ciudad asola- 
da por los robots asesinos envia- 
dos por el comité de máquinas 
para destruir la civilización. 

«Buggy Ranger» incorpora el 
curioso detalle de poder separar 
el vehículo en dos partes y, 
mientras las ruedas y el cuerpo 
central siguen su camino, con la 
torreta tendremos la posibilidad 
de destruir los obstáculos que se 
interfieren en el camino ¿Enemi- 
gos?, os podemos contar que los 
váis a tener a miles y a cada cual 
más peligroso. 


SPECTRUM 


SPECTRUM 
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SPECTRLIM 


En lo referente al aspecto téc- 
nico, este reciente programa ha 
sido realizado por un equipo de 
programación denominado Iron 
Byte y parece ser que se han de- 
dicado más a ajustar la dificul- 
tad y la velocidad del juego que 
a desarrollar sus gráficos, que 
parecen bastante simples en un 
primer vistazo. Aunque los pro- 
gramas de Dinamic siempre han 
tenido fama de difíciles este es 
un juego que no parece vaya a 
resultar demasiado complicado, 
claro que tampoco hemos visto 





En esta ocasión se ha concentrado 
la atención más en el desarrollo y 
la adicción que en los gráficos. 





Con la torreta de forma indepen- 
diente podremos destruir los obstá- 
culos que aparezcan por el camino. 





¡Destruye 
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Con su vehiculo todoterreno armado hasta los topes, 
nuestro héroe se adentra en los peligrosos escenarios 
de la Tierra. 


en el momento de escribir estas 
líneas la versión definitiva, y to- 
davía hay tiempo para conver- 
tirle en un juego exclusivamen- 
te para expertos. 

Dinamic se está convirtiendo, 
de un tiempo a esta parte, en la 
compañía española que mantie- 
ne a los usuarios de ocho bits 
surtidos, y mientras otras em- 
presas se plantean ya seriamen- 
te realizar sus programas en las 
máquinas de dieciséis y luego 
convertir a los Spectrum, Ams- 
trad y Commodore, los creado- 
res del legendario «Army Mo- 
ves» utilizan el sistema inverso 
y así, hemos visto primero las 
versiones de «Satán», 
«А.М.С.» o «Dinamic Simula- 
dor profesional de Tenis» en 
ocho bits para luego poder exa- 
minar sus transformaciones en 
Amiga o Atari, Desde luego pa- 
rece, que a tenor de sus éxitos, 
es un sistema que les está dan- 
do muy buenos resultados. Y 
además ellos saben que en Espa- 
ña, a diferencia de otros paises, 
todavía quedan muchos usua- 
rios que no han cambiado sus 
equipos por ordenadores más 
potentes, usuarios que hay que 
mantener surtidos. Y eso, Dina- 
mic sabe hacerlo muy bien, por- 
que ¿quién sino es la compañía 
que ha lanzado los mejores ar- 
cades? Los fanáticos del joystick 
se lo agradecerán. 

Esperemos que con este 
«Buggy Ranger», Dinamic, con- 
siga el tremendo éxito que casi 
siempre han logrado en sus lan- 
zamientos. De momento la co- 
sa va bien, en cuanto tengamos 
el programa definitivo os lo en- 
señaremos con más detalle, 
mientras tanto, 1d ensayando 
con otros arcades, porque pare- 
ce que váis a tener que salvar al 
mundo una vez más. Ш 

J.G.V. 
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ШЕ MINDSCAPE 


ANGER ¡TRUENO 


№ En preparación: ATARI ST, AMIGA, РС 
lll Próximamente: SPECTRUM, AMSTRAD, COMMODORE 


Absolutamente 





En «Days of thunder», el nuevo rompetaquillas 
de la factoría Hollywood, Tom Cruise se nos 
presenta lanzado a una doble e imparable 
carrera: una en pantalla a bordo de su 
impresionante bólido surcando a toda velocidad 
la pista y otra, mucho más importante para él, 
en pos de su consagración definitiva y la 
consecución de ese escurridizo Oscar que se le 
sigue resistiendo. Pero, ¿v Mindscape? ¿A dónde 
quiere llegar la compañía inglesa con su versión 
informática de «Days of thunder»? 


ueno, jugar a ser profe- 

tas es siempre ardua ta- 

rea y frecuentemente 
también una presumible fuente 
de problemas y equivocaciones. 
Sin embargo, no hace falta en- 
trar en el terreno de la clarivi- 
dencia para entrever que Mind- 
scape busca con «Days of thun- 
der» lo que justamente le ha fal- 
tado a lo largo de toda su carre- 
rà: un auténtico nümero uno 
que le haga entrar, de una vez 
por todas, en la órbita de las 
grandes del software, que quizás 
son desde hace demasiado tiem- 
po demasiado pocas y además 
siempre las mismas. 

A diferencia de otras licencias 
en las que la mente de los pro- 
gramadores ha debido ser la en- 
cargada de encauzar un argu- 
mento en «Days of thunder» es- 
te problema estaba resuelto des- 
de un primer momento: lógica- 
mente una película basada en las 
competiciones de velocidad no 
podía dar lugar a otro tipo de 
juego que no fuera un simulador 
automovilístico. 

Sin embargo, Mindscape ha 
sido valiente y no se ha confor- 
mado con realizar un juego sen- 
cillo de planteamientos y desca- 
radamente comercial, sino que 
ha apostado por un verdadero 
simulador en el sentido más es- 
tricto de la palabra, y lo ha do- 


tado además de una concepción 
técnica muy particular. 


Surcando las tres 
dimensiones 


Seguramente recordaréis pro- 
gramas como «Hard Drivin'» o 
«Test Drive»; ambos eran una 
sorprendente incursión dentro 
de los clásicos juegos de coches 
con una peculiaridad, la utiliza- 
ción de técnicas tridimensiona- 
les para representar tanto la pis- 
ta y los decorados como los di- 
ferentes vehiculos. 

«Days of thunder» aborda 
también esta misma línea de 
programación, pero llevándola 
inclusive aün más lejos. Mind- 
scape ha fundido en un solo blo- 
que la concepción visual de los 
dos títulos ya mencionados y la 
clásica opción —incorporada 
por multitud de simuladores de 
vuelo— de permitirnos utilizar · 
diferentes puntos de vista, no 
sólo desde diferentes ángulos si- 
no también desde diversas dis- 
tancias. Por tanto, como ya ha- 
bréis deducido los conocedores 
de este tipo de juegos, toda la re- 
presentación gráfica tanto de de- 
corados como de objetos móvi- 
les se realiza medianta la utiliza- 
ción de poligonos rellenos que 
sabiamente combinados adop- 
tan la forma de las tribunas, de 









las de trueno» es 

una de esas peli- 

culas americanas 
cuyo presupuesto para una sola 
escena supera con creces el del 
metraje completo de un buen 
número de filmes “made in 
Spain”. Se dice que, sólo en pu- 
blicidad, se han gastado 27 mi- 
llones de dólares, una cifra más 
que indicativa si consideramos 
que el presupuesto de la produc- 
ción fue de algo más de 55 mi- 
Hones. 

Lógicamente, ante tales datos 
el único baremo posible para ca- 
librar la Calidad! de la película 
pasa por el control de taquilla y 
el número de espectadores de 
pago. Las cifras que llegan de 

Estados Unidos (en España se 
estrenó el pasado 28 de septiem- 
bre) parecen indicar que el nivel 
de calidad de «Días de trueno» 
merece un sobresaliente. 

Parte del equipo responsable 
de esta película es idéntico al de 
«Top Gun», récord de recauda- 
ciones en el año 86: los produc- 
tores Simpson y Bruckheimer, el 
director Tony Scott y el actor 
protagonista Tom Cruise. Con 
éste se garantizaba que las chi- 
cas verían la palícula. Con las 
carreras de automóviles, los chi- 
cos. Uniendo ambos elementos 
el éxito en taquilla no podía fa- 
llar ya que se aseguraba la pre- 
sencia en las salas cinematográ- 
ficas de un altísimo porcentaje 
de adolescentes y jóvenes ame- 

ricanos (el segmento de la pobla- 











Coches para ellos, 
` Tom Cruise para ellas 





ción más apetecido por la indus- 
tria de Hollywood). Junto a 
ellos han participado en «Días 
de trueno» la actriz Nicole Kid- 
man (muy alabada por la criti- 
ca americana por su interpreta- 
ción y, dicen, última pareja de 
Cruise), los actores Russ Whee- 
ler (en el papel de Cary Elwes, 
el amigo que mata Cole Trickee 
—Tom Cruise— en un acciden- 
te), Randy Quaid (como un ho- 
nesto vendedor de coches apa- 
sionado de las carreras), Mi- 
chael Rooker (el gran competi- 
dor de Cole) y robert Duvall. El 
guionista ha sido Robert Tow- 
ne (que ya ganó un oscar por 
«Chinatown») y no conviene ol- 
vidar que en la banda sonora 
hay nombres como los de Jeff 
Beck, Tina Turner, Chicago, El- 
ton John, Guns n'Roses o Joan 
Jett. 

Al margen de las simples y tó- 








picas relaciones entre los perso- 
najes, tan previsibles en «Días 
de trueno» como el destino de 
los malos en una película de 
John Wayne; lo más destacable 
de este largometraje transcurre 
en las pistas donde compiten los 
automóviles, Referencias ante- 
riores como la aburridísima «24 
horas en Le Mans» se quedan en 
pañales comparando la especta- 
cularidad de «Días de trueno». 

La copa Winston es la com- 
petición más importante que or- 


- ganiza en Estados Unidos la 


NASCAR (Asociación Nacional 
para Carreras de Coches de Se- 
rie), y consta de dieciséis prue- 
bas que se desarrollan en trece 
estados diferentes. En seis cir- 
cuitos de estos, incluido el Ta- 
lladega Superspeedway califica- 
do como ‘Ча pista más rápida 
del mundo", se rodaron algunas 
de las escenas más espectacula- 
res de «Días de trueno». Al co- 
mienzo de la película, el equipo 
de producción disponía de más 
de medio centenar de automóvi- 
les, cuando las cámaras de fil- 
mación terminaron su trabajo 
apenas dos se encontraban en 
aceptable estado (no hay duda 
que se buscó la «autenticidad» 
por encima de todo y que los es- 
pecialistas se vieron obligados a 
hacer horas extras). 

Para lograr este realismo, los 
productores de la película inscri- 
bieron coches fabricados espe- 
cialmente para la ocasión, con- 
ducidos por pilotos profesiona- 









«Dias de trueno» es una nueva in- 
cursión en un género clásico: la si- 


mulación automovilistica. 





Las técnicas tridimensionales con 
gráficos sólidos han sido empleadas 
para dotar al juego de realismo. 






les, en auténticas carreras de la 
copa Winston. El colmo del des- 
pliegue técnico se produjo en la 
prueba de mayor prestigio de la 
temporada, la Daytona 500. 
Dos coches «Days of Thunder» 
participaron con cámaras anti- 
choque colocadas al frente y al 
dorso de los automóviles en ca- 
jas especiales de seguridad. Pa- 
ra no perderse detalle había, 
además, otras situadas en boxes, 
pista, torre y cada una de las 


curvas del circuito. Resumien- 


do, 60 técnicos filmaron con 28 
cámaras, el mayor despliegue ja- 
más usado en una competición 
deportiva, incluidos los fastuo- 
sos y desmadrados Juegos Olim- 
picos. 

Quien piense que Tom Cuise 
se limita en «Días de Fuego» a 
poner su carita de niño bueno en 
Ja película, mientras los especia- 
listas hacen el trabajo arriesga- 
do conduciendo, están en lo 
cierto pero sólo en parte. El 
““chicho rebelde” de Coppola es 
un apasionado de la velocidad (o 
al menos eso dice la leyenda) y 
se puso al volante de los auto- 
móviles siempre que le dejaron. 
Esa misma leyenda asegura que 
tal apasionamiento tuvo su ori- 
gen en la influencia de Paul 
Newman durante el rodaje de 
«El color del dinero» y le llevó 
a batir el récord de velocidad de 
un piloto no profesional en el 
circuito Charlotte Motor Speed- 
way de Carolina del Norte: 273 
kilómetros por hora. ІШ SE 







AMIGA 


AMIGA 





El juego tendrá una opción que per- 
mite vía modem competir a simul- 
táneamente en dos ordenadores. 





El número de opciones será muy 
elevado y nos permitirá modificar 
muchos efectos de la carrera. 


los propios circuitos ovales con 
sus impresionantes curvas peral- 
tadas, y por supuesto de los di- 
ferentes bólidos que disputarán 
a muerte cada carrera. 

Por lo demás el juego si inclu- 
ye las clásicas opciones de todo 
programa de competición auto- 
movilística, como puedan ser el 
hecho de que se nos ofrezca la 
posibilidad de modificar el nú- 
mero de vueltas a que queremos 
disputar cada carrera (nunca in- 
ferior a diez), cuantos coches to- 
marán parte en ella además del 
nuestro, escoger el nivel de difi- 
cultad, y por último asistir a las 
sesiones de entrenamiento, don- 
de además de practicar en cada 
circuito, dispondremos de la po- 
sibilidad de lograr los tiempos 
de clasifición necesarios para 
hacerse con un puesto en la pa- 
rrilla de salida de las diferentes 
carreras. 

Los usuarios de 16 bits dis- 
pondrán además de una sopren- 
dente opción que permitirá a dos 
jugadores competir entre sí vía 
modem, cada uno con su propio 
ordenador. 


La meta ya está 
a la vista 


Pocas vueltas le faltan a 
Mindscape para cruzar la ansia- 
da meta de ver su «Days of 
thunder» comercializado y esca- 
lando las listas de venta como un 
auténtico trueno. Hasta enton- 
ces sólo os podemos decir que la 
versión Atari ST, a partir de la 
cual ha sido realizada esta «pre- 
view» ofrece por lo menos un 
aspecto tan innovador como es- 
peranzador. Lo que pueda ren- 
dir el programa en jugabilidad 
y lo que nos puedan deparar las 
versiones de 8 bits —dificil, pe- 
ro imprescindible, asignatura a 
aprobar— es algo que todavía 
tendremos que esperar para ver. 
Hasta entonces paciencia, ¡qué 
remedio!... M 

ЛЕВ. 
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Pasatiempos informáticos 


PLOTTING 


V. Comentada: ATARI ST 


Ш Disponible: SPECTRUM, AMIGA, AMSTRAD, C64, ST 


«Plotting» es la nueva creación de Ocean, y 
también una nueva incursión dentro de ese 
género que tal vez podríamos calificar como 
«pasatiempos informáticos» dentro del cual 
serían perfectamente englobables títulos como 
«Tetris», «Klax», «E-motion» o «Pipemania». 


odos estos juegos se dis- 

tinguen por una serie de 

características comunes e 
imprescindibles que son las que 
precisamente han contribuido a 
lograr su enorme grado de acep- 
tación entre los usuarios: mecá- 
nica de juego basada en una idea 
tan simple como adictiva, mon- 
tones de niveles distintos que 
completar y progresivo aumen- 
to de la dificultad a medida que 
pasamos de un nivel a otro su- 
perior. 


Fácil de decir, 
dificil de hacer 


Buen ejemplo de ello es el he- 


cho de que nuestro objetivo en 
«Plotting» es tan simple como 
destruir ШІ marcados con 
simbolos, mediante el sencillo 
procedimiento de golpearlos con 
otros bloques marcados con el 
mismo simbolo, Obviamente ya 
os podéis Imaginar qué es lo si- 
guiente que vamos a decir. .. fá- 
cil de explicar, dificil de hacer, 
porque lógicamente existen una 
serie de complicaciones adicio- 
nales a medida que avanzamos 
que hacen que el juego se con- 
vierta en un auténtico rompeca- 
bezas. 

Digamos, por ejemplo, que 
cada pantalla está formada por 
una determinada cantidad de 
bloques reunidos en forma de 
rectángulo, de forma tal que el 
efecto causado al lanzar un blo- 
que con nuestro cursor (un sim- 
pático bicho en forma de pelo- 
tita) no sólo es eliminar el blo- 
que homólogo al que hubiése- 
mos apuntado, sino también ha- 
cer que el bloque situado a con- 


tinuación de éste salga catapul- 
tado para pasar a caer directa- 
mente en nuestro poder. Este 
proceso de trueque y elimina- 
ción es precisamente el que rige 
el desarrollo del juego, de for- 
ma tal que nuestro objetivo en 
cada pantalla es tratar de elimi- 
nar, mediante este método, un 
nümero determinado de bloques 
que se nos especificará en el 
marcador. 

Nuestra preocupación cons- 
tante, además de buscar un blo- 
que igual al que sujeta nuestra 
pelotita, será asegurarnos de que 
la pieza que llegará hasta nues- 
tras manos al ser catapultada en 
el choque, pueda ser, a su vez, 
eliminada con otro bloque que 
se encuentre en el perímetro ex- 
terior de la figura formada en 
ese momento por el grupo de 
bloques (disculpad el galimatías 
pero es que resulta casi de locos 
tratar de explicaros esto sin que 
tengáis el juego delante). 

Otras curiosidades a mencio- 
nar son factores tales como que 
podemos eliminar varios blo- 
ques iguales si estos se hallan to- 
cándose y en línea, que existe la 
posibilidad de lanzar los bloques 
contra la pared opuesta a noso- 
tros o sus salientes, lo cual cau- 
sará que la pieza haga un giro de 
noventa grados y se estrelle con- 
tra los bloques con trayectoria 
vertical en lugar de horizontal, 
o la aparición en pantalla de pie- 
zas especiales que permiten el 
pasó de los bloques a través su- 
yo pero sólo en sentido vertical 
y no horizontal (en este caso se 
comportan como si de una pa- 
red se tratase haciendo girar al 
bloque noventa grados). 


ATARI ST. 


АТАМ! 57. 


Í `_h 
| 





AT run, 


Ocean ha conseguido una vez más realizar una conversión muy cercana a 
la máquina original de Taito en la que está basada el juego. 


Я وو‎ + 5- ; 
A medida que sobrepasamos nive- 
les las complicaciones aumentan 


hasta convertirlo en un auténtico 
rompecabezas. 








k г ги 
Destruir bloques marcados соп un 
simbolo haciéndolos chocar contra 
otros de igual identificación es 
nuestro objetivo. 


ATARI ST. 





Podemos eliminar varios bloques 
iguales si estos se hallan tocándo- 
se y en linea. 





ATARI 5T. 


En algunas ocasiones aparecen pie- 
zas especiales que pueden ser atra- 
vesadas en sentido vertical. 





Los gráficos y sus animaciones, al 
igual que los efectos sonoros, es- 
tán a la altura de la popular com- 
pañia británica. 





Todo un reto 


Disfrutar de una partida con 
«Plotting» es un auténtico reto 
a nuestros reflejos y en cualquie- 
ra de sus modalidades (para un 
sólo jugador, dos simultáneos o 
dos en rivalidad entre sí) el pro- 
grama logra llegar a ser real- 
mente adictivo y emocionante, 
sobre todo cuando el contador 
de tiempo disminuye mientras 
nosotros intentamos, por todos 
los medios, superar el nivel. 

La realización técnica del pro- 
grama —por cierto olvidábamos 
decir que ha sido versionado de 
una máquina recreativa de 
Taito— ha sido sumamente cui- 
dada, y aunque tampoco daba 
lugar a grandes excesos por su 
propia sencillez, en general, la 
calidad de los sonidos, gráficos 
y animaciones se hallan por en- 
cima del notable. Lo mejor ya 
quedó dicho, adicción por todo 
lo alto y diversión asegurada en 
cada partida... como para no 
perdérselo, vamos. ІШ 

JEB. 
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RAZAS DE NOCHE 


OCEAN (Spectrum, Amstrad, Commodore) 





REGRESO AL FUTURO II 


IMAGEWORKS (Spectrum, Amstrad, Commodore) 





SOVIET 


OPERA (Spectrum, Amstrad, MSX) 





MIDNIGHT RESISTANCE 


OCEAN (Spectrum, Amstrad, Commodore) 





3D TENNIS 


PALACE (Spectrum, Amstrad, Commodore) 





OBERON 69 


G.LL. (Spectrum, Amstrad, MSX) 





LA ESPADA SAGRADA 


TOPO (Spectrum, Amstrad, MSX) 





SLY SPY 


OCEAN (Spectrum, Amstrad, Commodore) 





AUSTRALIAN GAMES 


U.S. GOLD (Spectrum, Amstrad, Commodore) 





LA ESPÍA QUE ME AMÓ 


DOMARK (Spectrum, Amstrad, Commodore) 








PSYGNOSIS (Amiga) 





А RAZAS DE NOCHE 


OCEAN (Atari ST, Amiga) 





LOOM 


LUCASFILM (Atari ST, Amiga, PC) 





PLOTTING 


OCEAN (Atari ST, Amiga) 





PANZA KICK BOXING 
LORICIELS (Atari ST, Amiga, PC) 





VAXINE 
U.S. GOLD (Atari ST, Amiga, PC) 





SOVIET 


OPERA (PC) 





TURN IT 


TALE SOFTWARE (Atari ST, Amiga, PC) 





LORNA 


TOPO (Atari ST, Amiga, PC) 





\ REGRESO AL FUTURO II 


IMAGEWORKS (Atari ST, Amiga, PC) 





Esta lista ha sid» confeccionada por la redacción de MICROMA- 
МА y en ella se incluyen los programas que a nuestro juicio desta- 
can por alguna razón especial. En ningün caso la selección se hace 
atendiendo a cifras de ventas, ni a criterios comerciales; es simple- 
mente [a opiníón, completamente subjetiva de la revista. 
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ATARI 5T. 


ATAR 5T. 








Deportes marciales 


ORIENTAL GAMES 


ШЇ FIREBIRD 






274. 410 C] AAA PS 


Antes de comenzar a jugar y elegir 
la modalidad de lucha debemos ins- 
cribimos en la lista de participantes. 


Varios combates en los que lo im- 
portante es derribar a nuestro ad- 
versario. 


asi todo el mundo cono- 
Cs hoy en día, aunque só- 

lo sea de lejos, el karate. 
Gracias al cine y a la televisión 
han entrado en nuestros hoga- 
res los curiosos gritos y gestos 
de este sistema de defensa per- 
sonal que siempre ha tenido 
mucha aceptación en occiden- 
te. Sin embargo, hay otra serie 
de artes marciales no tan cono- 
cidos y en tres de ellos se han 
basado los programadores de 
este «Oriental Games». 

Como su propio nombre in- 
dica, el juego es una simula- 
ción, en la que podemos parti- 
cipar, contra el ordenador o un 
amiguete, en un combate de 
Kendo, Kung-Fu y Kyo-Kushin- 
Kai. 

Lo primero que tenemos que 
hacer, tras cargar el programa, 
es entrar en la oficina de regis- 
tro y apuntar nuestro nombre 
en la lista de participantes. Rea- 
lizada la inscripción tendremos 
que elegir las modalidades de 
juego, esto es, el nivel de difi- 
cultad entre los tres disponi- 
bles, e! nümero de jugadores 
humanos o pasar al editor de 
movimientos. ;Qué es el editor 
de movimientos?, os pregunta- 
réis. Pues esta es una opción 
muy curiosa que nos permitirá 
crear, e incluso salvar en disco, 
determinados movimientos to- 
talmente personales. Vamos, 
para darle una desagradable 
sorpresa al enemigo de turno. 

Una vez hecha nuestra elec- 
ción pasamos al combate. Pa- 


Ш Disponible: AMSTRAD, SP. 





ATARI ST, 


ll v. Comentada: ATARI ST 





^ on A e ЖАЛЬ 


El orden de las pruebas puede ser 
escogido a nuestro gusto, pero de- 
bemos superarlas todas. 
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Pocas son las novedades que incor- 
pora «Oriental Games». Reservado 
a incondicionales del género. 


ra quedar campeones absolu- 
tos tendremos que vencer en 
las tres modalidades de lucha, 
eligiendo el orden de las prue- 
bas a nuestro gusto. En el Ken- 
do manejaremos un palo de 
bambú, mientras que en los 
otros dos tipos de pelea depen- 
deremos sólo de nuestras capa- 
cidades físicas. El escenario en 
el que se desarrolla la acción es 
el centro de un pabellón de de- 
portes, completamente lleno 
de püblico. 

El juego, aparte de la opción 
para crear nuestros propios gol- 
pes, no afiade nada nuevo a es- 
te tipo de programas. Los die- 
ciséis movimientos que pode- 
mos realizar con nuestro lucha- 
dor son los clásicos con alguna 
pequeña variación. La rapidez 
de respuesta del personaje, las 
órdenes del joystick o los efec- 
tos de sonido —como los gol- 
pes o los gritos del público—, 
tampoco llaman demasiado la 
atención, ya que son los habi- 
tuales en los programas basa- 
dos en las artes marciales. 

«Oriental Games» es un jue- 
go normalito, entretenido si te 
gusta liarte a puñetazos en tu 
ordenador, pero que no desta- 
ca especialmente en nada, si ol- 
vidamos el editor de golpes. 
Simplemente pasable. ІШ 

J.G.V 
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Gráficos: 
Originalidad: 








ll OPERA SOFT 


ll Disponible: SPECTRUM, 
AMSTRAD, MSX, PC, PCW 


Ш V. Comentada: SPECTRUM 


Opera acaba de 


demostrar que todavía no 


estaba dicho todo en 
cuestión de arcades. 
Y para los que 
pensaran que era ya 
muy difícil hacer un 
programa que nos 
trajera el buen sabor 
de boca que nos 
dejaban los mata- 
todo-lo-que-se-mueva 
de antafio, esta 
popular compañía 
española ha creado 
«Soviet». 


gor era el número uno de su 
promoción. Entrenado en 
la Escuela Especial de 
Agentes del KGB fue preparado 
para todo tipo de misiones. Cur- 
tido en las frías llanuras de Si- 
beria, nuestro héroe es un 
“hombre para todo” al estilo 
del famoso 007 británico. Cuan- 
do el camarada Tenkov, miem- 
bro del Comité Central que des- 
de el Kremlim controla el espio- 
naje soviético, examinó la ficha 
de Igor no dudó ni un momen- 
to en que éste era era el agente 
que necesitaba para la misión 
que se estaba preparando. Des- 
de hacía ya algün tiempo, el dic- 
tador de turno, de un pais cuyo 
nombre ahora no viene al caso, 
estaba secuestrando ciudadanos 
soviéticos por los que pedía res- 
cate. Al principio el gobierno de 
la URSS pagó lo que se le pidió, 
pero ahora las pretensiones del 
tirano rayaban lo inimaginable. 
Tenkov levantó el teléfono de 
línea directa e hizo que su hom- 
bre se presentará ante él. A los 
pocos días, Igor, junto con un 
vehículo blindado preparado pa- 
ra la ocasión era lanzado en pa- 
racaídas en la zona donde los re- 
henes estaban situados. La aven- 
tura acaba de empezar... 


Matar, matar y matar 


«Soviet» es un extraordinario 
arcade en el que nuestra ünica 
ocupación será disparar sobre 
todo lo que se mueva, excep- 
tuando unos pequeños hombre- 
cillos, los secuestrados, que hay 











El justiciero de la Estepa 
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Nuestra única ocupación será dispa- 


rar contra todo lo que se mueva. 
DIR mt Е 


SPECTRUM 


El juego consta de do: fases con 
idéntico objetivo y diferente am- 
bientación. 


que recoger simplemente acer- 
cándonos a ellos. Mientras sal- 
vamos la vida a nuestros conciu- 
dadanos, sobre nuestro tanque 
caerán infinidad de bombas y 
granadas lanzadas por los miles 
de enemigos que abundan, co- 
mo en todo buen arcade, en ca- 
da pantalla del juego. 

Para proteger nuestro tanque 
podemos utilizar los tres tipos de 
armas de las que disponemos, 
un disparo de largo alcance, uno 
de corto y un nümero limitado 
de super-bombas que destruyen 








SPECTRUM 








Para egin nuestro tanque dis- 
ponemos det tres tipos de armas. 
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Las Sunc PE daude: del juego 
ку. ante todo, su velocidad y adic- 
ción 


a todos los enemigos que se en- 
cuentren por los alrededores. El 
programa consta de dos fases en 
las que hay que recoger a una 
cierta cifra de rehenes. Cuando 
hayamos superado el primer ni- 
vel se nos facilitará una clave pa- 
ra acceder al segundo, En lo úni- 
co que se diferencian estas dos 
partes es en los gráficos del de- 
corado, porque la misión es la 
misma tanto en una como en 
otra, sólo que la primera trans- 
curre en una ciudad y la segun- 
da en el desierto. 





ш Мо pierdas de vista las cruces que hay еп el suelo, іп- 
dican donde caerán las bombas lanzadas por los avio- 
nes enemigos, un momento de distracción y... 


m Utiliza las super-bombas en momentos de verdadera 
necesidad, recuerda que tienes un número limitado. 


Acción desde el 
principio al fin 


Las principales virtudes de 
«Soviet» son su velocidad y su 
adicción. Realizado por el pro- 
gramador que, hace ya unos 
años, nos deleitó con aquel es- 
tupendo juego llamado «Silent 
Shadow», «Soviet» no tiene na- 
da que envidiar a aquel legenda- 
rio arcade. Probablemente este 
programa será una de las últi- 
mas incursiones de Opera Soft 
dentro del mundo del arcade, y, 
como despedida, nos dejan esta 
pequeña joya que seguramente 
tardará mucho en ser superada. 

Sin embargo, el programa 
adolece de un pequeño defecto: 
su enorme dificultad. Nadie di- 
ce que un arcade tiene que ser 
fácil, al contrario, pero esto es 
demasiado y te resultará real- 
mente complicado rescatar al 
menos a la mitad de los rehenes 
necesarios para pasar de fase. 
Por lo demás «Soviet» roza la 
perfección, Sus gráficos son es- 
tupendos, con una admirable 
utilización del color, es un jue- 
go verdaderamente rápido y el 
scroll es suave como hemos vis- 
to pocos. Un gran programa téc- 
nicamente hablando, lástima de 
su dificultad que reduce un po- 
co la adicción y lo convierte en 
algo frustrante para el jugador 
que cargue este juego por prime- 
ra vez, Pero, nada, tras unas 
cuantas semanas de entrena- 
miento, estamos seguros de que 
pasaréis de nivel con la gorra. 

En resumen y para terminar, 
un estupendo arcade para exper- 
tos en este tipo de juegos. Os de- 
jamos ya, porque estamos de- 
seando volver a coger el joys- 
tick y lanzarnos al rescate de 
los rehenes. ; Pum, bang, 
Crack!... M 

J.G.V. 
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Sólo para masoquistas 


VETERAN 


ШЕ SOFTWARE HORIZONS 


ЕЕ v. Comentada: AMIGA 


Ш Disponible: ATARI ST, AMIGA, PC 


orpresa, sorpresa... un 
S nuevo juego con un con- 

cepto absolutamente ori- 
ginal. El puntero, manejado 
con el ratón, se transforma en 
el punto de mira de una poten- 
te ametralladora. Con ella reco- 
rremos una ventana que ocu- 
pa la mitad de la pantalla des- 
cargando nuestra agresividad. 
Nuestra misión: matar a todo 
bicho viviente que se ponga a 
tiro. Además, tenemos grana- 
das que podemos lanzar sobre 
tanques, helicópteros o fortifi- 
caciones. Los gráficos son sol- 
dados que también se defien- 
den y si no somos más rápidos 
que ellos caerán sobre nosotros 
unos cuantos tiritos. 

¿Qué os parece? ¿Cómo? 
¿qué ese juego ya ha salido y 
se llama «Operation Wolf»? Rá- 
pido, rápido tendremos que 
avisar a los programadores de 
este «Veteran», parece que no 
se han enterado. 

Bueno, bromas aparte, hay 
cosas absolutamente inexplica- 
bles. Copiar una idea mejoran- 
do el origina! puede resultar in- 
cluso atractivo pero Software 
Horizons ha rizado el rizo: ha 
copiado una idea y encima lo 
ha hecho mal. Rematadamen- 
te mal, ya que «Veteran» no tie- 
ne ni los estupendos gráficos 
de «Operation Wolf», ni su ra- 
pidez, ni su scroll. Eso sí tarda 
menos en cargar de disco. 

En la cuestión técnica tam- 
bién se han lucido. Vamos por 
partes. En primer lugar los grá- 
ficos son malos y su movimien- 
to irreal; el cursor se mueve 
más por su cuenta que por la 
nuestra y no es difícil ver como 
después de haber acertado a 
un enemigo éste sobrevive un 
ratito a nuestros disparos has- 
ta que decide caer muerto. En 


ща È nas "m Planet 
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«Veteran» es una descarada y ma- 
la copia de «Operation Wolf». 





Tanto los gráficos, como su anima- 
ción o los efectos sonors, no llegan 
al nivel mínimo exigible. 


segundo lugar apuntar que no- 
sotros creíamos que el Amiga 
era superior en el aspecto so- 
noro, pero en Software Hori- 
zons deben desconocerlo por: 
que exceptuando el ridículo 
pum, pum de nuestro arma, el 
ruidillo de las explosiones y una 
especie de grito —decimos es- 
pecie porque aunque esté digi- 
talizado parece más el aullido 
de cualquier animal en celo 
que el quejido de un hombre— 
no hay ninguna música ni so- 
nido que turbe la tranquilidad 
de nuestros oidos. Tal vez, de- 
bamos dar gracias por ello, ya 
que en vista de la calidad del 
juego la melodia podía haberse 
convertido en cualquier cosa. 
Un super suspenso para Softwa- 
re Horizons y su «Veteran». m 
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Cómo encontrar un tesoro y no morir en el intento 


ELORO DE LOS AZTECAS 


V. Comentada: ATARI ST 


Disponible: PC, ATARI ST, AMIGA 


Una antigua receta encontrada en un viejo libro 
por los programadores de U.S. Gold indicaba 
que si se cogían 27.000 horas de trabajo, 4 
megabytes de código máquina, 600 k de müsica 
y efectos sonoros, 6 Amigas y una buena 
historia, se mezclaba todo y se dejaba cocer a 
fuego lento, el resultado final sería un gran 


éxito. Vamos a verlo. 


ace muchos años, 
tantos que todavía no 
existia ni siquiera la 
televisión, un aventurero espa- 
по! llamado Don Juan López de 
Marbella decidió buscar fama v 
fortuna allende los mares. Jun- 
to a 300 hombres se embarcó 
dispuesto a convertirse en el 
hombre más rico del Imperio. 
Navegando navegando llegaron 
hasta la provincia del Yucatán, 
que, como todos sabemos, está 
en México. Alli, regalando algu- 
nas baratijas a los indígenas y 
quemando algün que otro po- 
blado, pocos realmente para las 
costumbres de la época, consi- 
guieron precisas indicaciones $o- 
bre la tumba de Quetzacoatl, un 
dios coleccionista de piezas de 
oro. Atravesando la jungla y su- 
perando sus mil peligros consi- 
guieron llegar hasta el tesoro, 
pero el problema fue volver. 
Atacados por la fiebre y por los 
guerreros que no estaban de 
acuerdo con el intercambio de 
oro por baratijas, los 300 gue- 
rreros pasaron a mejor vida y 
sólo Don Juan consiguió volver 
a la civilización. Enfermo y a 
punto de morir consiguió dibu- 
jar un mapa del difícil camino 
hacia la riqueza. 

Como suele ocurrir, en los 
años siguientes el plano se per- 
dió y no ha sido localizado has- 
ta hace unos meses en que tú, un 
ex-combatiente de la guerra del 
Vietnam lo has encontrado en- 
tre los papeles que heredaste de 
un familiar lejano. Como eres el 
aventurero más fuerte, más al- 
to y más rubio que conoces te 
has decidido y sobrevuelas la zo- 
na donde comienzan las indica- 
ciones de tu antepasado dispues- 
to a lanzarte en paracaidas cuan- 
do descubras el más minimo cla- 
ro en la espesa jungla. 
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El juego 


«El Oro de los Aztecas» es un 
complejo arcade con toques de 
videoaventura. El mapeado en el 
que se desarrolla el juego es 
enorme y todos y cada uno de 
los decorados han sido realiza- 
dos con un detalle asombroso 
creando unas pantallas llenas de 
colorido realmente llamativas. 

En cada una de las zonas del 
juego, la jungla, las cavernas, el 
templo... hay diferentes enemi- 
gos como, pigmeos, flores ase- 
sinas, elefantes, esqueletos gue- 
rreros y asi hasta un gran nüme- 
ro de personajes contra los que 
tendremos que utilizar cada vez 
una estrategia distinta, antes de 
que nos manden directamente a 
la tumba. Para defendernos de 
tan simpáticas criaturas dispo- 
nemos al principio del juego de 
una pistola y una daga para 
combates a corta distancia. 

Repartidos por diversos luga- 
res hay objetos, —no, no te va- 
mos à decir dónde, por lo me- 
nos de momento—, que te serán 
útiles para sobrepasar algunas 
de las trampas que encontrarás 
por el camino. 


Un juego super dificil 


Con lo que os hemos conta- 
do nos imaginamos que ya os 
habréis dado cuenta de que «El 
Oro de los Aztecas» no es, ni 
mucho menos, un juego de esos 
del montón, y por supuesto ni 
remotamente fácil. Aün más, es 
un programa que os va a costar 
terminarlo mucho, pero que 
mucho tiempo. Pero no os preo- 
cupéis demasiado por eso por- 
que estamos pensándonos echa- 
ros una manita. 

En cuanto al aspecto técnico, 
el juego resulta insuperable. 
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«El oro de los aztecas» es un complejo arcade con to- 
ques de videoaventura y una dificultad endiablada. 
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La animación es soberbia, aunque quizás eso no le ha- 
ga resultar todo lo rápido que seria deseable. 


АТАН КТ 


En cada zona del juego encontraremos nuevos decorados y enemigos. 


SES ү, 


| Casi todas las pantallas tienen truco así que tomáros- 
lo con calma si os matan las primeras diez mil partidas. 
No tiréis el ordenador por la ventana. 


Ш Aprenderos con atención la mejor forma de eliminar 
a los enemigos de cada zona y tened preparada el arma 
necesaria antes de que aparezcan. 


Aunque al principio del juego se os permite ver el pla- 
no, no estaría de más que cada uno se hiciera el suyo 
particular.indicando los lugares más peligrosos. 











El programa cuenta con una opoción que nos permite 
echar un vistazo a las diferentes zonas del mapeado. 


^ 


re 
` 


r 


+ wA EFE 
' 
Қ: 


сы 
nj 

ыыра та 

а вс 


темы; 


Ші; 
E {ра pu d i 
Li 3 T T 


т 
„= tE 


k 

m e 
-i ЧУ | 

“Құлын Г 


та: 


Para defendernos contamos con una pistola y una да- 
ga, pero es posible recoger nuevos objetos. 


Con una animación soberbia, 
aunque, quizá debido a esto, al- 
gunas veces no es todo lo rápi- 
do que sería de desear, pero se 
lo podemos perdonar, La carga 
adictiva del programa es enor- 
me pero puede frustrar a los ju- 
gadores novatos porque nos pa- 
rece excesivamente dificil al 
principio. Por eso no os lo re- 
comendaremos si no sols exper- 
tos en las lides aventureras, o no 
queréis convertiros en maestros 
del joystick. Para todos los de- 
más, que sabemos que sois mu- 
ctros, «El Oro de los Aztecas» os 
resultará posiblemente uno de 
los mejores programas que po- 
dáis tener en vuestras manos. 

Sonido genial, gráficos ex- 
traordinarios, adicción a tope, 
enorme mapeado... ¿quién da 
más? Desde luego es dificil. Pe- 
ro con un poco de empeño todo 
se consigue así que: | А trabajar 
programadores! ¡a ver cuándo 
nos sorprendéis con algo mejor! 
De momento disfrutaremos co- 
mo bestias en las junglas del Yu- 
catán. M 
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CARACTERISTICAS TECNICAS 


- 24 Golpes distintos: jack, directo, gancho, croche, etc. 

- 2 Tipos de guardia, 8 tipos de paradas, 4 formas 
distintas de esquivar al contrario. 

- Preparación del combate con un sparring. 

- Lucha por el título de España de los ligeros, lucha por el 
título europeo. 

- 5 Defensas del cetro europeo. 
е Lucha final por el titulo unificado del mundo 
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Е Mucho Adidas poco їепіѕ 


ADIDAS TIE BREAK 


Ші OCEAN 


W у. Comentada: AMSTRAD 
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El juego intenta que sintamos la emoción del tenis pro- 


fesional. 


ealmente no llegamos a 
entender cómo una com- 
Арапа de la categoría de 
Ocean, con su amplio y exito- 
so historial dentro del mundo 
del sofware en general y de los 
simuladores en particular, ha 
lanzado al mercado este «Adi- 
das tie break». Si los programas 
de la compañía inglesa han 
destacado siempre por su ele- 





Este nuevo simulador nada nuevo 
aporta que no haya sido ya inclui- 
do en otros títulos del género. 


Tanto los gráficos como el sonido 
son sólo correctos, sin alcanzar un 
nivel exigible a Ocean. 





La versión Spectrum no contribuye 
tampoco a mejorar la opinión де- 
neral sobre el programa. 
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AMSTRAD 





La perspectiva utilizada de la pista complica el control 


sobre nuestro tenista. 


vada calidad, su cuidada pro- 
gramación y la inclusión de grá- 
ficos, movimientos y sonidos de 
primera, nos resulta franca- 
mente incomprensible cómo, 
de buenas a primeras, han da- 
do forma a un juego que no só- 
lo no está a la altura de estas 
cualidades sino que, lo que es 
aún peor, está incluso por de- 
bajo de lo que sería mínima- 
mente exigible. 

«Adidas tie break» es un nue- 
vo simulador de tenis; la verdad 
es que sólo el hecho de acabar 
de ser lanzado al mercado jus- 
tifica la utilización de la palabra 
"nuevo', ya que nada aporta 
en su desarrollo que no haya si- 
do ya incluido en otros juegos 
sobre este mismo deporte. 

Como siempre podemos es- 
coger entre disputar un torneo 
o una sesión de entrenamien- 
to, asi como el tipo de pista en 
que queremos jugar los parti- 
dos, también, al igual que en 
otros simuladores, podemos 
elegir el modelo de raqueta 
que vamos a utilizar, e incluso 
la poco afortunada perspectiva 
aérea del campo ya fue utiliza- 
da en su momento por el «Pas- 
sing Shot» de Image Works. 

Si este panorama es poco es- 
peranzador aun lo es menos el 
que nos espera una vez que sal- 
temos a la pista de juego. Des- 
cubriremos que el considerable 
tamaño de la pista, unido a la 
perspectiva aérea, hacen que 
sólo una reducida parte de la 
superficie de juego (aproxima- 
damente 1/4) sea visible en 
pantalla. Gracias a este incom- 
prensible detalle no podemos 
ver a nuestro contrario excep- 
to cuando sea él quien se en- 
cuentre junto a la pelota, y con 
ello resulta totalmente imposi- 


ble decidir cuál es el tipo de 
golpe más adecuado a realizar 
y hacia dónde lo queremos di- 
rigir, algo que según nuestra 
modesta opinión es la auténti- 
са «quintaesencia» de un de- 
porte que si no resultaría tan 
fütil como dedicarse a pelotear 
al «tun-tun» hasta que uno de 
los jugadores fallase. 

Por otra parte descubriréis 
que fallar es precisamente lo 
ünico que se puede hacer fácil- 
mente en el programa, pues el 
sistema de manejo de nuestro 
jugador es tan desesperante 
como el hecho de que deba- 
mos calcular al milímetro el lu- 
gar y el momento en que de- 
bemos golpear la pelota. Como 
contrapunto descubriremos 
que nuestro rival, controlado 
por el ordenador, no tiene nin- 
gún tipo de problemas con es- 
te particular y falla menos que 
Ivan Lendi en sus mejores tiem- 
pos. En resumidas cuentas que 
entre unas cosas y otras los 
marcadores que puedes cose- 
char son auténticamente de es- 
cándalo (perder un set por 2-6 
es todo un éxito). 

Los gráficos son bastante po- 
bres, el sonido sólo correcto y 
los movimientos y «scrolles» de 
pantalla igualmente sólo pasa- 
bles. En fin, vamos, que el úni- 
co carisma de que goza el jue- 
go es aquel que le pueda infe- 
rir la conocida marca deporti- 
va que da nombre al programa. 
Decididamente, la bola no en- 
tro... № 
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A patada limpia 





PANZA 
KICK BOXING 





№ LORICIELS 
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El presentador anuncia por el micrófono el 
próximo combate mientras tú, en el vestuario, 
haces los últimos ejercicios de precalentamiento. 
Tras un pequeño cambio de impresiones con el 
entrenador, saltas al ring, el griterío es 
ensordecedor, observas a tu contrincante. Es 
enorme, piensas que te va a dar una tremenda 


paliza y sales corriendo... 


sto es una broma, claro, 

seguro que nunca habéis 

visto a un boxeador sa- 
lir huyendo antes del combate; 
sin embargo, cuando carguéis 
este nuevo programa de Lori- 
ciels habrá momentos en los que 
desearéis poder sacar de la pan- 
talla a vuestro personaje para 
que deje de recibir, y todo por- 
que «Panza Kick Boxing» está 
tan bien hecho que ya vereis co- 
mo casi duelen los golpes que se 
dan los boxeadores. 


Thai Boxing 


Panza es el nombre de un fa- 
moso luchador de lo que en 
nuestro pats se llama boxeo tai- 
landés o thai boxing. Para los 
que no estéis muy puestos en es- 
te deporte os contaremos que es 
muy similar al boxeo normal y 
corriente, sólo que además de 


usar los puños también se utili- 
zan los pies. Pues bien, desde la 
vecina Francia nos llega un jue- 
go que nos va a permitir conver- 
tirnos en unos maestros de este 
violento espectáculo. 

El programa consta de innu- 
merables opciones. Podemos 
cambiar el nombre de los boxea- 
dores, elegir sus características, 
grabar los resultados, competir 
contra un amigo o contra el or- 
denador, diseñar un tipo de gol- 
pe personal, —desgraciadamen- 
te sólo los usuarios del 1040 
ST—, e incluso entrenarnos pa- 
ra mejorar nuestra fuerza, resis- 
tencia o reflejos. 

«Panza Kick Boxing» nos de- 
ja realizar 16 movimientos dis- 
tintos con nuestro boxeador, 
utilizando combinaciones entre 
el botón del joystick y las dife- 
rentes direcciones en las que mo- 
vamos la palanca. También se 





Nuestro luchador puede emplear dieciséis movimientos diferentes. 


АТАН! ST 





El juego recrea un combate de «Thai Boxing», especiali- 
dad similar al boxeo donde se emplean las piernas. 


Nuestro jugador y sus contrincantes pueden ser selec- 
cionados en función de nuestro nivel de juego. 


ha pensado en los que prefieren 
otro tipo de control y lleva la op- 
ción de utilizar el teclado. 

Nuestra primera tarea será 
elegir un luchador entre los que 
acompañan al juego y que están 
en la memoria del ordenador, le 
cambiaremos el nombre para 
poner el nuestro, elegiremos un 
contrario que tenga más o me- 
nos las mismas caracteristicas, y 
pasaremos al gimnasio o a la pe- 
lea directamente si nos creemos 
en buena forma. Para preparar- 
nos fisicamente para el comba- 
te tendremos que hacer tres ti- 
pos de ejercicios en el gimnasio: 
saltar a la comba para tener más 
resistencia, levantar peso para 
aumentar nuestra fuerza y un 
tercer ejercicio para mejorar los 
reflejos, Tras este pequeño 
preámbulo volveremos al menú 
desde donde elegiremos la op- 
ción de pelea: 


-CONS 






DOM ОГАХ 








АТАН! ST, 


Sobre el ring 


Una chica anunciará nuestra 
categoría y acto seguido nos en- 
contraremos en el ring frente a 
nuestro adversario escuchando 
al árbitro hacer las presentacio- 
nes. Aqui hay que hacer una 
pausa y comentar que tanto los 
gráficos como el sonido de 
«Panza Kick Boxing» son de 
una calidad increíble. El cuadri- 
látero está situado en el centro 
de un pabellón en el que podre- 
mos ver incluso como el públi- 
co se levanta de sus asientos y es- 
cuchar sus gritos cuando reali- 
cemos un buen combate. Los 
asaltos, cuyo número también 
podemos elegir, son de un minu- 
to y durante ellos el árbitro se- 
parará a los boxeadores o salta- 
rá de un lado a otro para no en- 
torpecer la visión de los espec- 
tadores, Tras la pelea, los lucha- 


EJOS y TRUCOS- 


E El juego es mucho más divertido si participáis con al- 
gun amigo que contra el ordenador, aunque la posibili- 
dad de elegir el contrincante también le haga muy en- 


tretenido. 


Observa, como norma general, la resistencia de tu con- 
trario comparada con la tuya. 5i él tiene una mayor ca- 
pacidad para encajar por más que le golpées te costará 
mucho hacer que su energía descienda. 


B Entrena siempre que puedas porque eso te dará más 
energía y derrotarás con más facilidad a tus oponentes. 


Para aprender a dominar los golpes elige la opción de 
dos jugadores pero participa tú solo. 





Antes de saltar al ring es interesante someternos al en- 
trenamiento con tres tinos de ejercicios en el gimnasio. 
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El realismo conseguido gracias a los espectaculares grá- 
ficos, el sonido y los movimientos es asombroso. 





dores se colocarán en el centro 
del ring, a ambos lados del ár- 
bitro y esperarán a que éste le- 
vante el brazo del vencedor, vol- 
viendo luego el juego de nuevo 
al menú principal, donde podre- 
mos elegir un contrincante más 
difícil antes de enfrentarnos con 
el más complicado de ganar: el 
auténtico Panza. 


Chapeau para Loriciels 


«Panza Kick Boxing» es un 
programa extraordinariamente 
bien realizado. El elevado núme- 
ro de boxeadores para elegir co- 
mo enemigos hace que la dificul- 
tad sea creciente, aumentando 
asi la adicción. Como ya hemos 
dicho unas líneas antes, tanto 
los gráficos como el sonido son 
superiores, —como detalle cu- 
rioso, comentaros que incluso 
cuando derribamos al contrario 
el árbitro le hará la cuenta regla- 
mentaria mientras está sobre la 
lona, si el golpe no ha sido de- 
masiado fuerte veremos como el 
boxeador se levanta tambaleán- 
dose y se prepara para continuar 
la pelea—; esto es sólo un ejem- 
plo de la infinidad de detalles 
que incluye este nuevo progra- 
ma y que le convierte en uno de 
los más entretenidos que hemos 
visto. Sencillamente genial. O 
como diríamos en francés: 
"chapeau". Ш 

J.G.V. 
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Una burbuja de sangre azul 


MISTER GAS 


Ш XORTRAPA ll V. Comentada: PC 
Disponible: SPECTRUM, AMSTRAD, AMSTRAD PCW, PC 


Dale vueltas.. . а la cabeza 


TURN IT 


lll TALE SOFTWARE lll Disponible: PC, ATARI ST, AMIGA M V. Comentada: AMIGA 





su destino como el colmo 

del lujo. Ir dentro de una 
botella de champán francés era 
su máxima aspiración, por eso, 
cuando vendieron la fábrica a 
aquella conocida marca de ga- 
seosa decidió que escaparía. 
Nuestra pequena burbuja tiene 
muchos humos como para ser 
embotellada en un recipiente 
destinado a ser consumido por 
gente que tenga menos de un 
marqués en su familia. ¡Pues 
estaría bueno! 

Como ya habréis adivinado, 
nuestra misión en el juego con- 
sistirá en dirigir a esta burbuja 
hacia la salida de la planta de 
embotellado. Una tarea nada 
fácil porque ésta está repleta 
de peligrosas trampas que con- 
vertirán nuestro viaje en una 
aventura de la que no será fá- 
cil salir con vida. 


Gs había imaginado 





Nuestra burbuja intentará escapar 
enfrentándose a un sinfin de ene- 
migos. 





Pese a no ser un programa muy 
destacable, su sencillez es su mejor 
Virtud. 





El suelo de la fábrica está plagado 
de obstáculos y trampas que incre- 


mentan la dificultad, 





48 MICROMANÍA 


Entre las conducciones que 
recorren la fábrica de gaseosa 
hay una serie de seres cuyo ali- 
mento principal son las pom- 
pas que escapan de las tube- 
rías. Así, tendremos que vernos 
las caras con unos cuervos que 
nos perseguirán incansables 
haciéndonos perder energía 
continuamente, unos cangre- 
jos, que intentarán atraparnos 
entre sus pinzas para que re- 
ventemos y, los más peligrosos 
de todos, los robots reciclado- 
res de burbujas, androides 
construidos específicamente 
para capturar a las pompas es- 
quivas no contentas con su 
destino. Ante cualquiera de es- 
tos personajes nuestra única 
respuesta será la de poner pies 
en polvorosa. 

Añadiremos que tampoco el 
suelo de la fábrica es muy se- 
guro, porque está surcado de 
zonas con pinchos, lo peor que 
le puede pasar a una burbuja 
es caer en esta trampa, y de re- 
jillas de ventilación que nos ha- 
rán perder la orientación du- 
rante un tiempo precioso. 

Para escapar no sólo tendre- 
mos que evitar todos estos pe- 
ligros sino encontrar cuatro ob- 
jetos que están escondidos por 
el mapeado, todo esto dentro 
de un tiempo límite. 

«Mr. Gas» es un juego con 
unos gráficos simpáticos, aun- 
que sospechosamente similares 
a los de algún que otro progra- 
ma con protagonista esférico. 
Lo mejor que se puede decir de 
él es que resulta entretenido 
porque no tiene ninguna otra 
característica destacable. Pocos 
enemigos, no demasiada difi- 
cultad, siempre y cuando no 
quieras terminar el juego en la 
primera partida, y un movi- 
miento lento si no tienes por lo 
menos un AT, conforman un 
programita del montón que pa- 
sará sin mucha gloria por los 
monitores de nuestros ordena- 
dores. Únicamente recomenda- 
ble para los que deseen pasar 
un rato delante de su Pc sin 
muchas complicaciones. NI 

J.G.V. 
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Gráficos: 
Originalidad: 





Lo que empezó como 
una simple curiosidad 
está terminando 

por convertirse en 
una auténtica fiebre. 
Estamos hablando 

de ese tipo de juegos 
que tienen por 
emblema al legendario 
«Tetris» y que se 
caracterizan por 
alejarse de los clásicos 
arcades, para ir a 
adentrarse en 

el terreno de los 
juegos de tablero 

o simplemente 


de los pasatiempos 
de habilidad 
e inteligencia. 


i en un principio pudo 
parecer que esta moda 
sería pasajera o muy mi- 
noritaria, lo cierto es que no ha 
sido asi, y ha llegado a cautivar 
a los usuarios hasta tal punto 
que prácticamente no existe ya 
compañia de software que no 
haya editado su propio rompe- 
cabezas informático. 

En este ocasión el turno le ha 
llegado a Tale Software, que de 
la mano de «Turn it» realiza su 
debut dentro de este género. El 
juego es una adaptación bastan: 
te libre y muy original de un clá 
sico juego de tablero chino, y er 
él nuestro cometido consiste 
simplemente en emparejar fi- 
chas marcadas con simbolos 
iguales. 





Sistema de juego 

Una vez que el juego empie- 
za —y superado el proceso pre- 
vio de selección de número de 
jugadores, nivel de dificultad y 
elección de si queremos que la 
música esté conectada o no— 
aparecerá ante nosotros el table- 
ro de juego visto desde arriba. 
En él, las diferentes fichas —en 
cada nivel varía el número de 
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Ë: ua в, 
Disponemos de un tiempo limite 
para hacer desaparecer todas las 
piezas, pero éste es más que sufi- 
ciente. 


piezas— se hallan agrupadas 
formando un rectángulo, Ha- 
ciendo uso del ratón podemos 
mover el cursor a lo largo de la 
pantalla, y pulsando el botón iz- 
quierdo sobre una de ellas obser- 
varemos que'la pieza se ensom- 
brece, lo cual indica que se ha- 
lla seleccionada. En este mo- 
mento nuestra misión consistirá 
en buscar una ficha homóloga a 
ésta para de nuevo pasar a selec- 
cionarla —cosa que sólo será 
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A través de una linea imaginaria 
que no realice más de dos giros de 
90 grados debemos unir dos piezas 
iguales. 





posible si verdaderamente es 
igual a la otra—; si todo ha ido 
bien pulsando de nuevo el botón 
dei ratón sobre esta pieza ambas 
fichas desaparecerán. 

¿Fácil no? Os equivocáis de 
parte a parte, porque falta por 
explicar el verdadero «quid» del 
programa que es, en realidad, lo 
que le hace auténticamente di- 
vertido, Resulta que todo este 
proceso anteriormente explicado 
sólo es posible cuando las dos fi- 





m La estrategia tiene un йөз da › dentro del de- 
sarrollo de la partida, ya que debemos ser sumamente 
cuidadosos a la hora de seleccionar nuestro pró 
vimiento de entre todos los posibles, pue s mientras que 
algunos nos result: rán especial, mente Бепейс 

ra continuar le la ра! ida con normali ad í tros, or el con- 
trario, serán causantes de que nos qt edemos t loquea- 
dos - es decir, sin posibilidad c de realizar nuevos empa- 
rejamientos— con lo cual la partida habrá terminado pa- 
ra мече. 









B Aunque disponemos de un tiempo límite para E 
ver cada nivel éste es más que suficiente para permitir- 
nos estudiar cada movimiento. 
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Si pretendemos unir dos piezas se- 
mejantes pero no idénticas el orde- 
nador no nos lo permitirá. 
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Para resolver cada pantalla serà pre- 
ciso entrenar nuestros reflejos y 
agudizar nuestra capacidad espacial. 


chas seleccionadas pueden co- 
nectarse entre sí —a través de 
una línea imaginaria que luego 
el programa nos señala con 
caras— bien sea por el exterior 
de el tablero o bien por espacios 
dejados por fichas que ya hubié- 
ramos hecho desaparecer, y 
siempre que para recorrer este 
camino la línea imaginaria no 
tenga que realizar más de dos gi- 
ros de noventa grados (;uf, di- 
ficilillo verdad, pero no os preo- 
cupéis en pantalla todo resulta 
más sencillo de comprender). 

Esta simple cuestión hace que 
algo tan meramente intrascen- 
dente como emparejar fichas 
marcadas con dibujos se con- 
vierta en un auténtico reto a 
nuestra rapidez y control men- 
tal, a nuestra capacidad de me- 
morización y a nuestra agudeza 
visual. 


Adicción peligrosa 


De nuevo nos encontramos 
ante uno de esos juegos que a 
pesar de su aparente sencillez 
consigue prácticamente desde la 
primera partida dejarnos litera- 
lemente «pegados» a la pantalla. 
Superar el primer nivel es bas- 
tante sencillo, y tras unas cuan- 
tas partidas más incluso el se- 
gundo no se nos resitirá; pero el 
tercero es ya «canela fina» y a 
partir de ahí los niveles han si- 
do diseñados por una mente 
auténticamente retorcida. 

Seguramente esta misma afila- 
da inteligencia ha sido la que ha 
dado forma a un juego adictivo 
como pocos, bien programado y 
con unos gráficos y sonidos co- 
rrectos sin llegar a ser brillantes, 
que no deberíais perderos por 
nada del mundo. Sobresaliente 
para Tale Software. № 
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Gladiadores modernos 





FIREBIRD 


HUNDERSTRIKE 


Í V. Comentada: AMIGA 


Disponible: ATARI, AMIGA, PC 


abundan los concursos en 

la televisión. El más famo- 
so de todos es el programado 
por la cadena Century 23 Net- 
work. Emitido a una hora de 
máxima audiencia y “clasifica- 
do para todos los públicos” ha 
llevado a la compañía propie- 
taria de esta emisora al éxito, 
y a muchos participantes a la 
muerte, Veamos en qué consis- 
te exactamente. 

Estamos en el año 2238 y to- 
dos los pilotos de la galaxia de- 
sean participar en el concurso 
que les dará fama y dinero. Co- 
mo modernos gladiadores de- 
ben elegir una nave entre las 
cinco aprobadas por la direc- 
ción del programa. Con ella y 
en un inmenso estadio tienen 
que pelear contra una serie de 
astronaves robóticas que inten- 
tarán destruirles. 

«Thunderstrike» es presenta- 
do como una especie de simu- 
lador de vuelo en el que con- 
trolamos un pequeño avión fu- 
turista disparando contra todo 
lo que se nos ponga delante. 


E: el siglo XXIII también 





mulador y arcade, по satisfaía a los 
fanáticos de estos géneros. 


Un programa realizado a base 
де gráficos vectoriales sin de- 
masiada espectacularidad. A lo 
largo de! juego podemos re- 
equipar nuestra nave recogien- 
do diversas ventajas, tales co- 
mo impulsores de más poten- 
cia, doble disparo o recargado- 
res del escudo defensivo de 
nuestro aparato. Estos objetos 
los dejarán caer los enemigos 
según van siendo derribados. 

Este, a grandes rasgos, es el 
juego. Aunque el voluminoso 
manual nos cuente un rollo ex- 
plicándonos las caracteristicas 
de los cinco estadios en los que 
podemos participar, —difícil ve- 
mos que paséis del primero, 
porque hay que sobrevivir diez 


rounds en cada uno de ellos y 
es verdaderamente complicado 
pasar del quinto—, o nos cuen- 
te el equipamiento de los varios 
tipos de naves, el programa no 
pasa de ser un arcade normali- 
to. «Thunderstrike» desilusiona- 
rá, sin duda, a los que esperan 
un completo simulador espacial 
y a los que piensan que es un 
juego repleto de rápida acción. 
Así, con medias tintas, se con- 
vierte únicamente en un pro- 
grama más. 


AMIGA 





Algunos enemigos al ser derribados 
dejarán caer objetos con los que 
podremos reequipar nuestra nave. 


En lo referente a su réaliza- 
ción técnica, no hay que repro- 
char nada especial a sus pro- 
gramadores, —gráficos bien 
definidos, sonido aceptable, sin 
exageraciones, no esperes 
grandes bandas sonoras o alu- 
cinantes efectos especiales y un 
nivel medio de adicción— ex- 
cepto el modo de controlar la 
aeronave. No entendemos por 
qué no ha sido prevista la utili- 
zación de un joystick y sólo po- 
demos manejar nuestro apara- 


LT amiet 


m ' 
a м j „= ғ 


ELECTRONES 





Su concepción técnica, gráficos y 
sonidos son adecuados sin llegar a 
destacar por ninguno de ellos, 


to mediante el ratón. Esto ha- 
ce, a pesar de que hay una op- 
ción para regular la sensibilidad 
de este pertférico, el juego al- 
tamente difícil de controlar y le 
hace perder muchos enteros en 
su valoración final, № 

J.G.V. 
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AMIGA 


| Диети 


¡Qué bichos tan monos! 


CREMLINS 2 


TOPO SOFT (versiones 8 bits) ELITE (versiones 16 bits) 
Disponible: SPECTRUM, AMSTRAD, C64, MSX, 


ATARI 5T, AMIGA 


V. Comentada: SPECTRUM- 


Ya te advirtieron que no les mojaras y que 
tuvieras cuidado de que no comieran nada a 
partir de las doce de la noche... Si hubieras 
hecho caso no habría habido película, pero 
claro, eso no entraba en los cálculos de los 
magnates de Hollywood. Ahora eres tü quien 
tiene que pelearse con ellos antes de que 
destruyan el edificio y comiencen a 


atacar la ciudad. 
remlins 2» es un 
juego que recrea 


IG: tu ordenador 


las aventuras de Billy, el prota- 
gonista de la película, mientras 
intenta eliminar a los peligrosos 
bichitos que se han apoderado 
de un moderno bloque de ofici- 
nas. Cinco niveles llenos de ac- 
ción en los que te las verás con, 
todas y cada una, de las diferen- 
tes clases de Gremlins. Ellos te 
atacarán con todos los medios a 
su alcance para intentar que fra- 
cases en tu misión. 

Cada una de las fases trans- 
curre en uno de los pisos del edi- 
ficio y al final del mismo se en- 
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La versión Amiga, aunque cuenta 
con mejores gráficos y sonidos que 
las de ocho bits, pierde jugabilidad. 


Por una vez tenemos 
que echarle un rapapol- 
vo a esta versión. Aun- 
que con un sonido y grá- 
ficos a años luz de los del 
Spectrum, como es lógi- 
co, la jugabilidad deja 
bastante que desear ¡Y 
luego dicen que los pro- 
gramas españoles son di- 
fíciles! 
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cuentra un objeto que hay que 
recoger y sin el que nos será im- 
posible pasar al siguiente nivel. 

La aventura comienza en la 
sala de control de la moderna 
construcción y al final del deco- 
rado encontraremos una peque- 
fia caja en la que Gizmo se es- 
conde para evitar su eliminación 
en la última parte del juego. 

La segunda fase se desarrolla 
en el estudio de televisión y ten- 
dremos que recoger un icono 
que representa un reloj con el 
que engañaremos a los Gremlins 
para que salgan de sus escondi- 
tes antes de tiempo. 

La tercera y cuarta fase son 
las más peligrosas porque al fi- 
nal nos enfrentaremos a Mo- 
hawk, un malvado Gremlin que 
gracias a una extraña pócima se 
ha transformado en una araña 
gigante. Aquí recogerás otro ob- 
jeto valioso que, por esta vez, 
vamos a dejar que descubras tú 
solito, para no quitarle toda la 
gracia al juego. 

Y si has conseguido llegar 
hasta aquí, prepárate porque en 
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Cada una de las fases transcurre en 


la última fase y cuando llegues 
al lugar donde se reúnen los ani- 
malitos tendrás la oportunidad 
de convertirles en polvo para 
siempre. ¿Has visto la pelicula? 
Pues ya sabes cómo hacerlo. 


Buena adaptación 


Todos los personajes que apa- 
recen en el juego están calcados 
del film y están realmente bien 
conseguidos, con razón el grafis- 
ta del programa es Alfonso Fer- 
nández que incluye entre sus tra- 
bajos «Ram» o «Viaje al centro 
de la Tierra». 

En cuanto a las armas halla- 
remos diversas variedades de lin- 
ternas con las que lanzaremos 
ráfagas de luz para matar a los 
Gremlins, también podremos 


Todos los personajes que aparecen en el juego están cal- 
cados de los protagonistas del film. 





uno de los 
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res juegos de plataformas, componen el juego. 
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isos del 
edificio, consiguiendo una buena ambientación. 


arrojar tomates genéticamente 
modificados o teléfonos, Ade- 
más de los objetos imprescindi- 
bles para terminar el juego y las 
armas, encontraremos vidas ex- 
tras, puntos o ayudas que 
aumentarán el tiempo disponi- 
ble para acabar cada nivel, a 
partir del cual empieza a aumen- 
tar peligrosamente el número de 


ща CR 


popr ih erario rara ЕЕ UT cro 
За - K Fc 
Un mayor colorido y el scroll algo 
más lento, son las principales dife- 
rencias respecto a Spectrum. 





Realizada por los mis- 
mos programadores es 
idéntica a la de Spec- 
trum. Claro que con más 
colores y un scroll un po- 
co más lento, lo uno por 
lo otro; de todas formas, 
igual de divertida y con 
la mísma adicción. 





Para pasar al s 


iguiente nivel es preciso localizar al final 
del mismo un objeto que nos permitirá avanzar. 


Gremlins. Un detalle gracioso es 
que hay un objeto que si lo co- 
gemos nos permitirá ver cómo 
Gizmo desciende con un para- 
caídas, disparando sobre todos 
los malos que se encuentren en 
ese momento en la pantalla. 

En cuanto a su aspecto técni- 
co, «Gremlins 2», en las versio- 
nes de 8 bits no tiene nada que 
envidiar a sus hermanos mayo- 
res. Una gran velocidad en el de- 
sarrollo del juego, —tanto que 
hay que apuntar al programa- 
dor, Rafael Gómez, que ya dio 
muestras de su talento en «Mad 
Mix П»--, los estupendos gráfi- 
cos y un enorme grado de adic- 
ción conforman un programa 
con el que estamos seguros To- 
po soft podrá lanzarse, con ga- 
rantías de éxito, a la dura com- 
petición del mercado europeo. 
Un magnífico arcade que proba- 
blemente se convertirá en la con- 
tinuación lógica de la carrera 
ascendente de la compañía espa- 
ñola: medalla de oro para Topo 
soft. Enhorabuena. № 


J.G.V. 
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A partir de este número y mes tras mes podréis, 
en estas páginas, enteraros de las novedades y 
noticias relacionadas con esta nueva máquina 
que Атап acaba de lanzar en nuestro país. 





- GATES OF ZENDOCON 


capturado y piensa diver- 
tirse con tu eliminación. 

Su primera orden es que te 
trasladen a 51 universos de dis- 
tancia. Cada uno de estos uni- 
versos está interconectado con 
el siguiente, y, cómo no, habi- 
tado por seres extraños cuyo 
objetivo en la vida parece ser el 
tomarte сото desayuno. Tu mi- 
sión es superar esa cincuente- 
na larga de niveles para enfren- 
tarte después a tu raptor. Dis- 
pones de cinco intentos antes 
de convertirte en polvo cósmico. 
Un arcade trepidante reple- 
to de buenos gráficos, al que 


c | malvado Zendocon te ha 





si algo se le puede reprochar es 
que los primeros niveles sean 
excesivamente fáciles. 
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Gráficos; 
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BLUE LIGHTNING | 


réis «Afterburner». Bueno 
pues si aquella máquina 
recreativa os gustaba, váis a 
alucinar con «Blue Lightning». 
A los mandos de un prototi- 
po experimental tendremos 
que completar nueve misiones 
diferentes, a cada cual más 
arriesgada, para poder llegar a 
dominar este poderoso avión. 
Cada una de las fases posee 
paisajes propios y es realmen- 
te impresionante ver la veloci- 
dad con la que se desarrolla la 
acción. Aviones que nos sobre- 
pasan desde detrás, misiles que 
vienen hacia nosotros, árboles 
que esquivar, casas, nubes que 


S que todos conoce- 


| CALIFORNIA GAMES 


alifornia... un lugar para- 
С рага іг de vacacio- 
nes... у si quieres hacer 
deporte también, porque allí, 
bajo ese sol de justicia nacieron 
las cuatro pruebas en las que 
vamos a poder participar tras 
introducir la tarjeta de «Califor- 
nia Games» en la consola. 
Estos cuatro deportes son: 
Bmx, o bicicross; Half pipe Ska- 
teboarding, o como hacer ma- 
labarismos con el skateboard 
en un circuito sin romperse 
la crisma; Foot Bag, eleva la pe- 
lota e intenta mantenerla sin 
tocar el suelo durante un minu- 
to y treinta segundos; y, Sur- 
fing, el deporte acuático más 
complicado del mundo. Pues 
bien, con «California Games» 
aprenderás los secretos para 
convertirte en un maestro de 
estas especialidades. 
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atravesar..., todo esto junto ha- 
ce que podamos disfrutar al 
máximo de uno de los mejores 
arcades que hemos visto. № 











Un juego de habilidad en el 
que no tiene lugar la suerte. Si 
eres aficionado a los simulado- 
res deportivos y un experto, 
porque el desafío no es senci- 
llo de resolver, estás de suerte. 
¡Ponte el casco y adelante con 
la diversión! Im 

J.G.V. 
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Ш PSYGNOSIS 


Sólo Psygnosis es capaz de elevar 
un sencillo arcade a la categoría 
de un videojuego de primera, 

y probablemente también 

sólo las retorcidas mentes de sus 
programadores son capaces 

de diseñar un concurso televisivo 
en el que el premio es sobrevivir 
y perder se castiga con la muerte. 
Bienvenidos a la televisión 


del siglo XXI. 


ealmente maquiavéli- 

co. Imaginaros un con- 

curso televisivo diseña- 
do de forma tal que los concur- 
santes se sometieran a una infer- 
nal prueba de supervivencia. ¿El 
premio? ¡Salir con vida! 

Según Psygnosis esta anima- 
lada es probablemente lo que la 
televisión del futuro siglo XXI 
nos ofrecerá con todo lujo de 
detalles y repeticiones de las me- 
jores muertes en la pantalla de 
nuestro gigantesco aparato de 
alta definición. 

Y si de más allá de nuestra 
época es el entretenimiento de 
625 lineas que la compañía in- 
glesa nos propone ahora, de fue- 
ra de lo común en nuestros tiem- 
pos se puede calificar también la 
calidad de este «The Killing Ga- 
me Show»... pero bueno, no tan 
deprisa, dejemos para el final 
los cumplidos y entremos en ma- 
teria. 


¡A mataaaar!... 


KILLING GAME SHOW 
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Una frenética carrera buscando la salida de cada nivel 


provoca un trepidante y adictivo desarrollo. 


¡Cámaras, acción, 
estamos en el aire! 


Sonrisa de plástico del impre- 
sentable presentador de turno, 
unos cuantos planos de la ristra 
de azafatas a cual más sosa y a 
cual más maciza, musiquilla pe- 
gajosa de fondo, aplausos en 
play-back. Todo listo. El «Ki- 
lling Game Show» ha dado co- 
mienzo. El insufrible Jokin 
Plash presenta a la numerosa 
audiencia a las dos victi... per- 
dón, concursantes del programa 
de hoy. Malas noticias. Tú eres 
uno de ellos. La cegadora luz de 
los focos se ensaña contigo 
mientras las dos niñas moninas 
de turno te conducen hacia tu 
vehículo, Se trata del Hopper: 
un prototipo bélico creado en 
exclusiva para este sensacional 
show televisivo, 

En los ensayos previos has te- 
nido oportunidad de familiari- 





ш Procura recorrer por completo el mapeado de cada zo- 
na, pues aunque por ejemplo el camino correcto fuera 
en un determinado momento hacia la izquierda, segu- 
ramente hacia la derecha podrías encontrar algún cono 
azulado con energía o nuevas armas. 


m El juego incluye una curiosa opción que no sólo te per- 
mite ver en moviola (con cámara rápida incluida) la re- 
petición de la última partida jugada, sino que además 
te posibilita continuar el juego en cualquier punto de 
esa repetición; eso sí, con las mismas vidas y energía de 
que dispusieras en ese momento, pero también con la 
salvedad de que en esta ocasión podrás evitar los erro- 


res cometidos anteriormente. 


zarte con el manejo de este me- 
tálico y mortífero artefacto con 
aspecto de hibrido entre un po- 
llo y Robocop; pero, pese a to- 
do, la angustia hace presa en ti. 
Morir sumergido en el abrasivo 
Líquido Orgánico o ser reduci- 
do a cenizas por la horda de in- 
genios robóticos asesinos es un 
riesgo que realmente preferirias 
no correr. Desgraciadamente à 
los ciudadanos clasificados por 
el gobierno como elementos 
anti-sociales no les queda elec- 
ción: o participar en el «Killing 
Game Show» para tratar de so- 
brevivir y recuperar así la liber- 
tad, para goce y disfrute de mi- 
llones de telespectadores, o bien 
enfrentarse directamente al me- 
nos popular pelotón de ejecu- 
ción, que les brindará aún me- 
nos oportunidades de supervi- 
vencia. 


Una trampa gigantesca 


Los decorados de «The Ki- 
lling Game Show» están forma- 
dos por dieciséis platós diferen- 
tes con una característica en co- 
mún: todos ellos son una espe- 
cie de cubeta gigantesca diseña- 
da en forma de trampa mortal, 
de forma tal que cada paso que 
demos por ellos puede ser tam- 
bién el último. 

Cuando el concursante salta a 
escena, la cubeta comienza a ser 
rellenada con un mortífero ele- 
mento: el Liquido Orgánico, ca- 
paz de desintegrar cualquier or- 
ganismo o material en apenas 
unos segundos. Por lo tanto en 
principio nuestro primer objeti- 
vo consiste en ascender conti- 
nuamente a través de las plata- 
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Una de las grandes innovaciones del juego es la posibilidad de revivir la últi- 
ma partida en el lugar que consideremos oportuno. 


formas que componen el escena- 
rio para tratar de llegar hasta la 
zona superior, donde se encuen- 
tra la salida hacia el próximo 
plató, y así evitar que el Líqui- 
do, en su imparable ascenso, nos 
achicharre por completo. 

Pero claro la cosa no acaba 
aquí, porque apenas avancemos 
unos metros nos toparemos de 
improviso contra una oleada de 
engendros mecánicos voladores 
que, en el más puro estilo kami- 
kaze y tras revolotear cual bui- 
tres alrededor de su presa, se 
lanzarán contra nosotros, men- 
guando con cada uno de sus im- 
pactos nuestra, ya de por si, es- 
mirriada barra de energía. To- 
talmente obvio resulta decir que 
cuando ésta seextinga por com- 
pleto, el Hopper, y nosotros en 
su interior, volará en mil peda- 
citos, entre explosiones y Пата- 
radas varias. 


Aquí también 
hay comodines 


¡No se preocupe, sufrido con- 
cursante, porque a su disposi- 
ción tiene toda una completa ga- 
ma de comodines sorpresa que 
podrá recoger y utilizar a lo lar- 
во de su recorrido! En efecto, en 
nuestro camino encontraremos 
unos conos de color azulado 
que, tras recibir varios impactos 
de nuestra ametralladora, explo- 


tarán dejando libre diferentes 
ventajas como nuevas armas (lá- 
sers, disparo triple), unidades de 
energía y, a partir del segundo 
nivel, también llaves geométri- 
cas que nos permitirán desacti- 
var barreras energéticas o bien 
activar mecanismos secretos que 
tienden puentes entre platafor- 
mas. 


Desarrollo frenético 


Jugar con «The Killing Game 
Show» es tomar parte en una 
frenética carrera contra el tiem- 
po en la que realmente se llega 
a sufrir tanto como si de ganar 
dependiera efectivamente nues- 
tra propia supervivencia. Si es- 
to dispara el nivel de adicción 
hasta límites insospechados, aún 
más lo hacen factores tales co- 
mo los excelentes gráficos, mo- 
vimientos, «scrolles» y sonidos 
del programa, que unidos a una 
secuencia de presentación de 
esas que también sólo Psygno- 
sis sabe hacer, logran que una 
vez más nos tengamos que qui- 
tar el sombrero ante la compa- 
ñía inglesa, Son mejores que la 
propia televisión. 8 JEB 
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El golfo en llamas 


U.S.S. JOHN YOUNG 


Ш MAGIC BYTES 
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esde el legendario «Hun- 
De killer», que pocos de 

vosotros conoceréis por- 
que fue uno de los primeros 
programas que apareció para 
Spectrum, hasta hoy, pocos si- 
muladores navales han apare- 
cido en el mundo informático. 

En este tipo de programas es 
donde se engloba «U.S.S. John 
Young», la última producción 
de Magic Bytes. La historia de 
este destructor estadouniden- 
se comienza en el año 1997, 
cuando Irán decide cortar el su- 
ministro de crudo al resto del 
mundo civilizado. Es entonces 
cuando la poderosa máquina 
de guerra internacional se po- 
ne en marcha enviando al 
0.5.5. John Young para enca- 
bezar el ataque contra el mun- 
do musulmán. Y, por supues- 
to, en la tripulación de ese bar- 
со vas tú, y no como тагіпе- 
ro, sino como capitán. 

Tras los menüs de presenta- 
ción, en donde podrás escoger 
entre varias misiones, ataque a 
plataformas petrolíferas, a con- 
voyes de suministros, a la arma- 
da iraní, etc, aparece la prime- 
ra pantalla del juego. La ima- 
gen que verás en el monitor es- 
ға dividida en dos partes, en la 
superior hay una visión, desde 
el puente de mando, del mar 
que te rodea, mientras la infe- 
rior está completamente reple- 
ta de mandos y controles. 

El juego se maneja con el ra- 
tón y con él puedes elegir en- 
tre diez menús diferentes en los 
que se incluyen todas las zonas 
más importantes del barco, Así, 
podrás situarte en el puente de 
mando, donde estarán los indi- 
cadores que regulan la direc- 
ción y la velocidad, la sala de 


motores, las ar- 
mas disponi- 
bles, cañón, mi- 
siles y cargas de 
profundidad, 
varias pantallas 
de información 
sobre tus daños 
o los barcos 
que has hundi- 
do y el cuarto 
de mapas. 

«0.5.5, John 
Young», es un 
programa bas- 
tante comple- 
to. Además de 
las secuencias 
que llamare- 
mos arcade, 
para entender- 
nos cuando nos 
enfrentamos a 
nuestro objeti- 
vo militar, exis- 
ten otros mo- 
mentos del jue- 
go en los que 
tendremos que 
utilizar el cere- 
bro. Por eJemplo, para calcular 
los suministros que posee el 
barco o las municiones que nos 
quedan. 

Según vayamos consumien- 
do estos productos tendremos 
que dirigirnos hacia algún puer- 
to para repostar, El cargamen- 
to se paga con dinero y la for- 
ma de conseguirlo es recoger 
los restos que los enemigos de- 
jan flotando en el mar al ser 
destruidos; cuanto más recoja- 
mos mayor cantidad de sumi- 
nistros podremos adquirir. 

Aunque el grosor del manual 
de instrucciones hace que a 
simple vista el juego parezca 
complicado de dominar, en 
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«U.S.S.» incorpora algunas escenas de desarrollo arca- 
de que combinan con otras propias de la estrategia. 





Es posible modificar desde el menú muchas de las con- 
diciones del juego, desde la misión al armamento. 


realidad es bastante sencilio 
conseguir que el barco comien- 
ce a navegar. Lo que ya no re- 
sulta tan fácil es evitar que nos 
hundan en nuestros combates 
o que no nos quedemos sin co- 
mida, municiones o combusti- 
ble. En resumen un programa 
principalmente aconsejable pa- 
ra los amantes de los juegos de 
estrategia. Mi 

о.м. 
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G.LL. Software es un nombre que dentro de 
muy poco os será bastante familiar. Una nueva 
compañia española que intenta entrar con fuerza 
en este mundillo. En vuestras manos está hacerles 
un hueco en este mundillo. De momento, su 
tarjeta de presentación se llama «Oberon 69». 
Seguid leyendo y os contaremos de qué va. 





SPECTRUM 


Aunque el movimiento del personaje es algo elemen- 

tal, lo que realmente importa es su adictivo desarrollo. 

РЕЙ ОЙ тамамлана ЕК. 
ХИ AS БЕТ ОИ 


zj 


Nuestro héroe debe recorrer las instalaciones tomadas 
por los aliens para rescatar a los niños. 
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iglo XXXII, la tierra ya 

no esta habitada y sólo 

se emplea para ir de va- 
caciones. Transformada en un 
verdadero paraiso, sólo es visi- 
tada por miles de turistas que 
quieren pasar una temporada en 
el planeta en el que comenzó la 
vida. Los seres humanos traba- 
jan ahora en los satélites y aste- 
roides que hay en el sistema so- 
lar, en enormes industrias que 
producen todas las materias pri- 
mas necesarias para el desarro- 
llo tecnológico. 

Si miráis con un telescopio al 
cielo y lo enfocáis hacia el leja- 
no Urano, podréis ver un peque- 
ño punto girando alrededor del 
planeta. Es Oberon, su cuarta 
luna, donde transcurre la aven- 
tura que ahora nos ocupa. En 
este oscuro y lejano lugar nadie 
se había dado cuenta que una 





z Es n AE LA ЕТ гі т. 
La versión Рс para ССА, pierde mu- 
chos enteros por sus gráficos. 








El juego en su versión 
para compatibles es 
exactamente igual que 
en el Spectrum. Esto sig- 
nifica que todo lo comen- 
tado anteriormente es 
aplicable a la versión que 
podrás ver si dispones de 
un Pc, tanto en lo refe- 
rente a sus gráficos como 
a su adicción. Tan intere- 

sante como en 8 bits. 
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extraña raza estaba reviviendo 
tras siglos de hibernación. 
Cuando se dio la primera alar- 
ma ya era tarde, la población es- 
taba siendo diezmada, y lo peor 
es que los monstruos utilizaban 
a los niños para dar de comer a 
sus propias crías. Se ordenó la 
evacuación inmediata, pero cua- 
tro criaturas, que habían sido es- 
condidas por sus padres, toda- 
vía permanecen en la base. Tú 
eres el valiente voluntario que va 
a intentar rescatarles. 


Un rescate complicado 


«Oberon 69» es un programa 
en el que tendremos que hacer 
buen uso de los reflejos que ca- 
racterizan al experto en arcades. 
Nuestro héroe, embutido en un 
traje espacial, tiene un tiempo li- 
mite para recorrer las instalacio- 
nes y rescatar a los pequeños. 
Mientras tanto tendrá que dispa- 
rar con su cañón láser contra los 
enemigos, que intentarán impe- 
dir que lleve a cabo su importan- 
te misión. 

Aparte de los monstruos, las 
larvas que te morderán, los ten- 
táculos que surgen del suelo y 
los robots asesinos, hay una se- 
rie de recargadores de energía 
que han sido construidos con 
una forma muy curiosa y que te 
devolverán las unidades vitales 
que hayas perdido hasta el mo- 
mento. Ya sabes, cuando veas 
una chica que te llama, no seas 
tímido y acércate hasta ella... el 
resto, te lo puedes imaginar. 

Otro detalle curioso es que los 
puntos que obtendremos, con la 
eliminación de los bichos que 
nos acosan, deberán ser cambia- 
dos en unos cajeros automáticos 
por munición o cápsulas criogé- 
nicas, elemento indispensable 
para el rescate de los niños, por- 
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Al eliminar a los enemigos obtendremos puntos que po- 

dremos canjear por munición o cápsulas criogénicas. 
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que es la ünica forma de trasla- 
darles con vida fuera del plane- 
ta. Cuando tengamos a los pe- 
queños a buen recaudo, todavia 
nos faltará un pequeño trabaji- 
to antes de abandonar el plane- 
ta: comprar el billete para la es- 
pacionave en los susodichos ca- 
jeros. ¡Imaginaros el precio de 
un viaje Oberon- Tierra! 


ron 6%» es un extraordinario 
programa. Sus gráficos están 
fantásticamente animados y el 
tratamiento del color en todo el 
juego, aunque no innovador, si 
resulta uno de los mejores que 
hemos visto últimamente en 
Spectrum. Los personajillos que 
nos atacan continuamente son 
muy graciosos, aunque tampo- 
co te quedes embobado mirán- 
doles ya que sus mordiscos ha- 
cen pupa de verdad. ¡Y qué os 
vamos a contar de los, o mejor 
“ав”, recargadoras de energía 


Una odisea en el espacio 


G.LL. Software comienza 
con muy buen pie porque «Obe- 





ш No recargues tu energía sí no lo necesitas de verdad 
porque también te descuenta puntos que, a lo mejor, 
luego te harán mucha falta. 


ш Detente un poco al principio y mata un ratito para acu- 
mular algunos puntos. 


B Hazte un mapa ya que te será de gran utilidad. 
m Cuidado con los bichos que muerden. Cuando te en- 


ganchan hay un momento en que no te puedes mover 
y te pondrán “fino”. 





а Nom pS mn”: | 
El juego incorpora muchos detalles curiosos como las sin- 
gulares recargadoras de energia. 
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que по os podáis imaginar! 
También los marcadores del jue- 
go son interesantes, fijaros en 
los comentarios que aparecen es- 
critos en la pantalla y sabréis de 
qué estamos hablando. En cuan- 
to al movimiento de nuestro per- 
sonaje es sobrio y elemental, 
justo lo necesario para que el 
programa resulte adictivo. La 
verdad es que los creadores de 
este arcade han conseguido im- 
primirie una elevada e impor- 
tante dosis de jugabilidad. 

Un mapeado de un tamaño 
considerable, elevada adicción, 
buenos gráficos y un tema ori- 
ginal, todo en un humilde Spec- 
trum conforman un estupendo 
arcade. 

«Oberon 69» no es un lanza- 
miento internacional, no es una 
conversión, no es la segunda 
parte de un programa de éxito, 
pero él solito demuestra que lo 
importante es la calidad y no el 
nombre. Enhorabuena a G.LL., 
lo han conseguido. м 

16.1. 
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Nuestro bicampeón del 
Mundo de 250 c.c. inicia la 

gran aventura de los 

500 c.c. Tendrá en frente a 

los astros estadounidenses y 
australianos de la categoría 

reina, pero él sólo se 

conformará con la victoria. 

¿Y tú? 

“ Spectrum, Amstrad, Msx, РС 
compatibles y muy pronto 

Atari ST y Commodore 
Amiga. 





ZIGURAT SOFTWARE S.A, Av. Botanzos, 85 est, 2. 28034 Madrid, Tf. (91) 739 30 23 Distribuidores y tiendas: ERBE SA C/ Serrano, 240. 28016 Madrid, Tf, (91) 458 16 58, 


CONSOLA 





Dos contra mil 


DOUBLE HAWK 





Directo al hoyo 


SEGA 


uestra consola Sega vie- 
N ne siendo zona habitual 
Ш "де desfile de algunos de 
los más conocidos arcades de 
las máquinas recreativas. En al- 
gunas ocasiones es la versión 
original la que se asoma a 
nuestras pantallas —«Opera- 
tion Wolf», «Golden Axe», 
«Dynamite Dux»...—, pero tam- 
bién, alguna que otra vez, es 
una versión más o menos “са- 
muflada” la que llega hasta 
nuestras manos. 

«Double Hawk», el cartucho 
que nos ocupa en esta ocasión 
podría englobarse dentro de 
este último grupo, ya que su 
parecido con el adictivo «Ca- 
bal», que hace algunos meses 
Ocean se ocupara de versionar 
para nuestros ordenadores, es 
algo más que casual. 

Uno o dos jugadores — 
simultáneamente en este 
caso— pueden participar en la 
misión que, como es habitual 
en todo arcade bélico, consis- 
te en enfrentarnos, en solitario 
o en duo, contra el grueso de 
un gigantesco ejército enemi- 
go compuesto por cientos de 
soldados, tanques, aviones y 
barcos. Si esto os puede pare- 
cer ya descaradamente suicida 





SEGA 


Tendrás que enfrentarte con el gi- 


gantesco ejército enemigo en va- 
rios lugares. 






EDO 4 Dus 
Era Вас. 7 WP” — anc cte ind 
Los enemigos de mayor tamaño só- 
lo pueden ser detenidos tras dispa- 

rarles varias veces. 
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Las similitudes de «Double Hawk» 
con «Cabal» son evidentes desde 
un primer momento. 
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más os lo resultará cuando os 
descubramos que sólo contáis 
con el apoyo de vuestra fiel 
ametralladora, y ocasionalmen- 
te con el de un escaso nümero 
de granadas que, eso sí, debe- 
réis recoger previamente. 

El desarrollo del juego se pro- 
duce en una sola pantalla, sin 
ningun tipo de «scroll», en cu- 
ya parte inferior, de espaldas y 
representados de cintura para 
arriba, aparecen nuestros intré- 
pidos guerreros. Estos, ademas 
de poder moverse a izquierda 
y derecha para esquivar los dis- 
paros enemigos, cuentan, con 
la posibilidad de desplazar el 
cursor de disparo a lo largo y 
ancho de toda la zona de jue- 
go, usando simultáneamente el 
botón de disparo y los contro- 
les de dirección. 

Los enemigos aparecen por 
ambos laterales de la pantalla, 
cruzándola de parte a parte 
mientras nos disparan. Algunos 
pueden ser eliminados median- 
te un único disparo de nuestra 
ametralladora, si bien otros — 
generalmente los de mayor 
tamano— sólo pueden ser des- 
truidos disparándoles varias ve- 
ces o haciendo uso de una gra- 
nada en caso de que disponga- 
mos de ella. Al desaparecer, al- 
gunos de ellos dejarán caer un 
icono que al ser recogido nos 
proporcionará diferentes venta- 
jas, entre ellas la de suministrar- 
nos diez valiosas granadas o 
mejorar el rendimiento de 
nuestra ametralladora. 

El juego está compuesto por 
un total de cinco misiones, ca- 
da una de ellas a su vez subdi- 
vidida en varias pantallas. Para 
superar cada una de ellas de- 
beremos o bien aguantar has- 
ta el final las acometidas de las 
tropas que irán apareciendo en 
pantalla, o bien en los casos en 
los que aparece un ünico ene- 
migo de gran tamano, destru- 
yéndolo por completo. 

«Double Hawk» es, en defi- 
nitiva, un juego no especial- 
mente original pero sí muy 
adictivo y entretenido —sobre 
todo en la opción de dos 
jugadores—, y que cuenta ade- 
más con una realización técni- 
ca muy adecuada. B 

J.E.B. 
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COLFMANIA 


Encontraremos cuatro tipos de partido: práctica, para ha- 
cernos con el control del juego, match play, stroke play 


y profesional. 


Este nuevo cartucho para la consola Sega nos va a 
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«Golfmania» dista mucho de la concepción de los clási- 
cos arcades, pero la acción y la estrategia imprescindi- 


ble mantienen la adicción. 


permitir emular a los grandes campeones de 
golf como Ballesteros, Nicklaus o Faldo. El juego 
lleva incluidas prácticamente todas las opciones 
posibles que nos encontraríamos si estuviéramos 


en un campo real. 


n primer lugar tendre- 

mos que elegir el núme- 

ro de participantes, de 1 
a 4, luego el nivel de dificultad 
y el tipo de partido que vamos 
a disputar. Podremos escoger 
entre practicar, —para que do- 
minemos un poco el asunto—, 
match play, —gana el que ma- 
yor número de hoyos consiga—, 
stroke play, —en el que se su- 
man los golpes totales del reco- 
rrido y vence el que haya hecho 
menos— o competición profe- 
sional, en la que tendremos que 
vencer en tres circuitos diferen- 
tes. En esta última modalidad 
sólo puede participar un único 
jugador humano que compite 
contra treinta golfistas maneja- 
dos por la máquina. 


Cuando hayamos elegido 
nuestras preferencias pasamos al 
juego en si. En primer lugar ve- 
remos el campo desde arriba y 
con el joystick podremos mover- 
nos para observar la situación 
del green y elegir la dirección en 
la que enviaremos la bola. Inme- 
diatamente después pasaremos a 
la elección del club o palo, el lu- 
gar donde vamos a golpear la 
pelota, que habrá que variar de- 
pendiendo de la dirección y fuer- 
za del viento, y... bum. Veremos 
a nuestro jugador realizar un ti- 
ro perfecto, bueno, perfecto de- 
pendiendo de nuestra habilidad. 
Y así durante dieciocho hoyos 
que son los que componen un 
circuito golfístico. 

«Golfmania» es un estupendo 





ш Comprueba el alcance de cada uno de los palos antes 
de hacer tu elección para el golpe. 


ш Es muy importante el efecto de la fuerza del viento 
en la dirección de la pelota así que calcula tu tiro de 


acuerdo con ella. 


№ En terrenos difíciles по se te ocurra usar una madera, 


lo mejor es un hierro. 


Ш En modo dos jugadores procura jugar el segundo, así 
dejarás cometer los errores а tu rival y aprenderás de 
sus fallos. Es una trampa pero todo vale ¿O no? 





Cada uno de los hoyos es diferen- 
te a los demás. 


juego, sus gráficos son sensacio- 
nales y las perspectivas están 
muy bien conseguidas; además, 
y por si le faltara algo, el cartu- 
cho lleva incorporada una pe- 
queña pila que te permitirá gra- 
bar tus mejores resultados para 
fardar luego delante de tus ami- 
guetes. 

Este cartucho es ideal para 
cuando desees pasar una tarde 
tranquila en casa con un juego 
que tiene una importante parte 
de estrategia y en el que no sólo 
son los reflejos los que cuentan. 
Por supuesto, si eres un mania- 
co del arcade es posible que es- 
te «Golfmania» no te parezca 
nada especial, sin embargo, 
nuestra opinión es que juegos de 
este tipo es algo que faltaba pa- 
ra la consola Sega y es una bue- 
na idea que, poco a poco, vayan 
estando algunos disponibles. 

Todo un juegazo que nos va 
a tener ocupados bastante tiem- 
po. Quién sabe, a lo mejor, si 
practicas mucho, dentro de unos 
años puedes convertirte en una 
nueva estrella de este deporte; 
mientras tanto, conecta tu con- 
sola y... ¡a jugar! m 
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C/ JUAN ALVAREZ MENDIZABAL, 54 


(ANTES VÍCTOR PRADERA) 
AMSTRAD 


28008 MADRID 
METRO: ARGUELLES 
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WORLD SOCCER 


OFERTA 1: 
ATARI 520 ST S. ORO + M.COLOR 


119.900 PTS. 
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OFERTA 2: 
A-520 ST 5. ORO + M.COLOR + IMPRESORA 


EQUIPOS ATARI: 154.900 PTS. 


520 ST-SERIE ORO” .. 59900 
520 514” 84900 
1040 ST. ............. .. 114900 
M.COLOR .............. 58000 
ATARI PORT FOLIO .. 49900 
* INCLUYE 20 JUEGOS + 7 UTILIDADES 


няве таятан [IIT 


OFERTA 3: 
ATARI 1040 STe + M. COLOR 


164.900 PTS. 







ENVIAR A COCONUT; J. ALVAREZ MENDIZABAL, 54. 28008 MADRID 


NOMBRE/APELLIDOS 
DIRECCIÓN 
PROVINCIA 


HEROES OF THE LANCE 


EXCEPTO MSX y PCW 


LOCALIDAD ف‎ 


TELÉFONO C.P. 
MODELO ORDENADOR 


GASTOS DE ENVIO 200 PTAS. 


* IVA INCLUIDO EN TODOS LOS PRODUCTOS 
e ENVIOS DE MATERIAL A TODA ESPAÑA. CONSULTAR 
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AVENTURA ESPACIAL . . 1202 MASTIR SYSTIM 

АНКЗЕНТ RATTLES 4709 ~ AYENTUZA ESPACIAL . 140 130 CARLOS SAHI =з MASTIR SYSTEM + 
АЧЕНЦИА ESPACIAL . йа re MUISTEALIAN GAMES... 2190 1500 CHASE Н.О. 2 ` P" LYGHT PHASER Ръка) 
MAD LANDS = 150 1% Bun LANDS. = 140 1900 DOUNE DEAGOM 2 1306 
КРС RANGER 1290 нд BUGGY RANGE 1200 1954 GENIN ` 1200 RAF PUNA 
HIDO а ~ 1200 7150 | ОСМИ... 7 120 1905 GOLDEN BASKET . 1206 n OTHER 
CARLOS SAINZ. ` 1204 190) САР ЕЕ COMMAND 1200 1209 GERENS 2 4 ла T QE ие. р 
CARRIER COMMAND 1200 270) DERO TOTAL... 1260 1900 ЗАЙ ALAI — ` ENDURO ACER 
CHASE HQ 2... „100 19 DOME DEAGON 2 — .. 129 1950 LA ESPADA SAGRADA — _ _. 1200 ate pee 
CHESSAASTER 2000... O м DRAGONS витро. 1200 1900 HHA s B RESCUE МПРОН | ова 
DRTATKO TOTAL. ; 150 іне НОУ QUEST... 1200 1900 MUHAL DE FUTBOL ecu 1908 СЕКЕТ COR AM DO 
imn . 180 - GFAND МИНХ ССИ . 1200 1950 MAGIC JOHNSON... 1200 SUPER TENNIS. 
ПВО DUET =p = GREMIINS 7 . д 1969 MANCHESTER USD — 1085 THE НО. : 
GUNDEN AXE. I 140 å GOLDEN AXE... = 1200 100 MAD MIX V... 1208 ТРАНОНЭОТ -.. 
HADEN BASEET .... 1200 1900 MOEN БАШТ... Yo 1700 METAL ТЕ я . 1446 аа GEAN РИД 
GEAMO Pix GECUI 1200 1996 HEROES ОҒ THE LANCE нш пе MORADO 2 = 1200 ALTI ШМ? а. 
GIUALINS у= 1200 1900 | шал... m ..1200 1960 НАЯСОРСАНЕ 1200 ALTERED: HAD 
HEROES C! [HE LANCE 2 13% 22% КЕЕ OUT но .VWN а” РАСК DÉ CHE 1756 АПЕР MUERE _. 
ылы. ~ 1200 1900 LA ESPAÑA SAGRADA .... .... 1200 1900 ГОМ WAZ 2; 1200 МА КЕТКЕШ, HESMIEMARE — 
KCE O? o o .VMÓ 1996 | (ОЯНА . vm .. MD 1900 PORCOCOF 2 — = 1200 FATE OGT BUM. 
LA ESPADA БАБРАФА . 1200 1906 LOTO... co s . 370 м uno PONS. 2 .. 0 HOKE EAD. . 
IENA - . 1200 (же ATHOS -........ 1200 2150 СПАС. - 1200 CHAM HG 
LOTT И MIGHT IESISTENCE . 1260 1900 ANN TI лой ERO 
MIDHUGHT EESSTEHCE . 1209 1900 MUNDIAL DZ FUTBOL . mu M0 VIAJE CENTEO ТЕРРА TT CYRORG HUNTER... 
MONIHY FITHON |. 1260 1956 NARCO КАКЕ 1200 1950 CALFORHÍA GAMES 
MUNDI DE БСА, . MO 7790 NINJA ник... 120 1900 папка 
NARCO MAKE o — М PACK ЕЕ. 175% 2950 раена 

| HIJA ELM Ecce РАСХ MINAS DE FUEGO —.. 1550 2250 " ur $m 

| РАСК DE СМЕ 22.0 209 29 PLAUINUMA РАС c. M30 2254 THAM | 
FACE RUEDAS DE FUEGO — . 1350 2750 Т чи, .YMO 1900 GOLEMAHIA 
тала PACK. - 1589 7000 РОМ DAZ 1200 1900 EN 
МАНА _. 1200 wc RAZAS DE NOCHE - 2129 1960 {СА AXE 
pidas 1200 2133 REGRESO Al FUTURO Il үйе 0 Д фа GHOSTIUSTI RS 
RAZAS DE NOCHE .. ме - тк DAMGEROUS. .. .. 10 100 AVENTURA ESPACIAL O. MIRACLE ГАВНО 
REGRESO AL FULD J. . YN 22% С DANGIROUS 2... 1200 1900 icc leti ia ОА Be. OPERATIC WORF іі... 
HCE DANGERS... 1000 7700 SHADOW OF THE BLAST. 1200 1900 НЕОН GRES Er ре OUT куч 
ИСК DANGERS 2 „1300 ox STO FONS - e AA = —— 1299 POWER ЇГЇТ 
SHADOW OF THE BEAST J300 1900 SHOW TTEIE .. СЕД НЕ кесу ПИЯ Етін = 
шо PONS... - IO wit SOE - HERGES OF THE LANCE _. ' ipi ASTAN , кү 
ОТ = J 1200 2250 SHEEMAN м4 МЕ? renes . : ee RAMBO 8 |с, 
SNOW ит. | 1200 "x ым СПУ... du a : Lage SCEAMME SFT . 
SHADOW WARBOE SP т /DMGMT RESISTENCE . -2 Ima Si C == 
SNOQFY _ + ЕСЕКТІ SHADOW WAP HCH aere Mn ә ты SOONG GAMES [К 
ج صو‎ 975 ee СОРТ... MEAT we E" SUME WOT KOY 
MIU ra PI E, E E РАСЕ RUEDAS DE FUEGO 1550 SPACE HARRIE 
TUAE МАСНОЧА - 1200. — ULTIMATE GAF . парна Фуа TERT Р 
ULTIMATE GOF о... 975 Ww UH АФОН. але ^ үш THUHDERE, ADE 
ин шағасы о. 1200 ЫШ MULTIFACE TWO ..................... ра Се FU К. 
VULCAN . o. эз M | DGcotogv 3 ora Ho TRUE pe иһ ДУ me 
VIAJE СТЫГЕО TIERRA . . 1306 ж MODULADOR TV MLL /.............. 165 
CAME CASSETTE + 3 i CABLE CASSETTE 6128... AATED Re 






POR TELEFONO TU JUEGO EN CASA EN 72 HORAS* 
TEL. (91) 248 54 81 
“(PARA JUEGOS DISPONIBLES EN ALMACEN) 


ANCIENT BATTLES 
AVENTURA ESPACIAL 
BATTLE COMMAND .. 
CARLOS SAINZ. 

CAWPIFR СОЛ АМ 
CHAIA DAJEST и. 
РОБИ EAH Т 
ОНДА ОЧ GHICHELIHS 
САМТЕ FC 1 

саки ват. 
снмим 7 - 
HEROES С# ГНЕ LANCE 
INDY [Ail . : 
ЯНА . = 

сом 

LAST нА 2 Дана Е 
LA ВАТАЦА DE Vic ATL ВА 
кимна DE кино! 
МАНАС МАМ КАЧ Я 
монтну FYTHOM . 
OPERATION STEALH, 

PACE Lau FIO .- 

FOE ХНА Е 

ВАТА H NOCHE . 

Цв ва . Е 

EED STORM PING . 
кон -TE 

B РАНЕН 2 
STAEMLADE 

um СТ. 

HO NAA — 

ТУ ЗИТ БАС TRALL .. 
FASE CLIO TERRA .. 
WELT ج‎ 
RATON GENIUS .........-. ^t 
DUI DISCOS 5.25 DC DD . 


PCW 8256-8512 


Ане, NIETO POLE НЮ. 
COtECCION СҰР YOL | 
COLECCION. AW VOR 1I 
COMCOON. POW WO ІН 
WADEN ВАЗКЕТ 

JAJ ALAL — н 
маса они ИЫ 2 
MIA DILO Y Ном 2 
ORAL DE РОТА 
гъа rums 
Ки! HAZ 

MIT 





EQUIPOS AMIGA: 


A-500 RIGHI OF FANTAST)". 88900 
A-2000 .............. ... 185000 
M. COLOR ............. 54000 
U. DISCO 3.5” ....... 17900 
MEMORIA ІМ№Т.500К . 17900 
"INCLUYE 20 PROGRAMAS DE REGALO. 


МАП 0 


Ram АҢЫЗ 

CHRONO QUIET 8 
PRAGON $ MEATH 
САТАР TOTAL 
HAGGHI HEED 

Я ORO DE 105 AZTECAS 
Ё-?? анат 

ШЫ а GUEST 
(HAHH EASKET 
HHHH AXE 
сыны? . - 
HEROES СИ THE LANCE 
INDY (dica еі я 
PADY КО DE PISTAS. 
МАННОЕ . к 

ОСЕ СРЕ 2 

Ом 

(СКА Los jm p=uma] 
LORNA а 
1А БАҒАНА Di ҒАР ҒА 
МАНАС маман 

№ MAN EROR LIENO PATAS 
арына ETWSTENCE 
AAA Y FYIHOH 
MATEO ами 
CIFRA ОН STEALH 
FANG 

нана A) GROG 2 
FAJAS Dt НОСНЕ 
BOEKET HFT WAR САМ 
кн? я 
Wick DANGERORIS 7 

RED STORM Ар 
ҰНАОСАУ УГА ТЕНГ 
SIRUDER 2 

SNOW STE _ 

STA АЙЕ 

МУ ir 

SWADCW CI THE HEAS 
TIME АСНА 

ТОМЕ Of Abi 
VOQDOQO HERITMATE 
мате 


ALMOMADILLA RATON .... 


19 HICOS 3.5" DC.DD .... 


OFERTA 1: 










s 


HORARIO 
DE LINES А SABADO 
DE 10 4 Ty DE 4,30 А 8:38 

















ЮЗЮ РС + ТАРИТА 


AMIGA 500 + MONITOR COLOR 


OFERTA 2: 


138.900 PTS. 


AMIGA 2000 + MONITOR COLOR 


OFERTA 3: 


239.000 PTS. 


IMPRESORA MATRICIAL 9 AGUJAS 


OFERTA 1: 


OFERTA 3: 


34.900 PTS. 


MASTER SYSTEM 
16.900 PTS. 


OFERTA 2: 
MASTER SYSTEM + (INCLYE PISTOLA) 


19.900 PTS. 


MEGA DRIVE 16 BIT* 


38.900 PTS. 


"PARA JUEGOS CONSULTAR 


АЙНЫН SATADI TARDE 


DARRO TOTA) 1% 
DiAGONS MEI Tnt 
DEAGOHS BEEATH іне 
F-29 RETALLATOA Hu 
GOLDEN LASED ни 
GHMINŞ 2 #4 
ЧИМ ANE ras] 
INDY [Ara де 
МАН ОА е га 
HEELS OF TE ПАРИТЕ F 
к OH t Bi = кк 
Це T59 
1CAHA Е m Nm 
LA, BATALLA (Ж РЕЯ НИВА ыж 
муан наан тте 
LIGHT PIERCE ri] 
ОРЕЛ АТЫ MEMA жə. 
ВАША DE НОСНЕ 1250 
жез ұла 
ЕКЕ DANGLICUS 2 n 
Боно AL ИШК) 2 TH 
ED STORM EUH 3m 
АНАПСАР Waka nue 
SHA OF THE RES] 210 
SITE 1 тізі 
STAR ПАТЕ ый 
ят. їй 
НЫЕ MACHINE зм 
МЫЗ 2250 
монтов MOHOCROMO ....... 5550 
10 HOS A PPS 


JOYSTICKS 


CHIETAH 125 + Tm 
ком STANDARO 1900 
KONIZ AUTOR E Li] 
коми ¿2 +1 MELO 
NAVIGATOR 100 
зи ни ім 
ТАС 2 1:05 
ТАС 50 зе 
TELEMACH МАСЛА ыш 
ТЕНМАСН 200 тікі 
TELEMACH PC [58 ЮМ над 
жо из MFHT 1204 
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CONSOLA SEGA 


MEGADRIVE 





Mejor que una moto 





TEF- d a ТЕСЕ ак 


МЕСАБЯМЕ 


Existen dos modos de juego: опа!- 
nal, como la máquina y arcade, con 
algunos elementos de estrategia. 


ace ya algunos añitos los 
H^ de las salas re- 

creativas —entre los que 
nos contamos, por supuesto— 
tuvimos ocasión de disfrutar de 
toda la velocidad, riesgo y emo- 
ción del motociclismo a lomos 
de una máquina que en su mo- 
mento causó sensación, «Super 
Hang-On», de Sega. 

Lo que ahora tenemos en 
nuestra manos es quizás algo 
aún más sorprendente, un car- 
tucho para nuestra consola Se- 
ga de 16 bits que reproduce de 
una manera increíblemente fi- 
dedigna el desarrollo de aquel 
juego. 

«Super Hang-on» es un jue- 
go deportivo con más elemen- 
tos de arcade que de simula- 
dor, y que resulta en sus plan- 
teamientos y aspecto visual 
muy similar a títulos como «En- 
duro Racer» o «Pole position». 
En pantalla se nos ofrece una 
vista tridimensional frontal de 
la pista que tenemos que reco- 
rrer, apareciendo nuestra mo- 
tocicleta en primer plano. Una 
vez que el semáforo verde nos 
permita tomar la salida, y tras 
Observar cómo el resto de los 
pilotos que participan en la ca- 
rrera salen a toda velocidad, es- 
taremos ya en disposición de 
comenzar la ardua tarea de pi- 
lotar nuestra potente motoci- 
cleta, para lo cual disponemos 
de controles de frenado, acele- 
ración, cambio de marcha y ac- 
tivador del turbo. 

Eso sí, previamente tendre- 
mos que haber pasado por los 
menús de selección donde po- 
dremos, en primer lugar, esco- 
ger el modo de juego en que 
deseamos participar, de entre 
los dos existentes. Si escoge- 
mos el modo original (ORIGI- 
NAL MODE) tomaremos parte 
en un juego de desarrollo idén- 
tico al de la máquina original, 
es decir que en el continente 
que elijamos tendremos que re- 
correr una serie de pistas uni- 
das entre sí, dentro del tiempo 
límite marcado para cada una 
de ellas. Si no conseguimos Ile- 
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SUPER HANG-ON 











El realismo conseguido es asombro- 
so y los resultados son idénticos a 
la espectacular recreativa. 


gar a cada meta antes de que 
el tiempo se agote, la carrera 
y la partida habrá acabado. 

El otro modo de juego, AR- 
CADE MODE, es bastante más 
complejo, y en el deberemos 
preocuparnos de todos los ele- 
mentos que rodean el mundo 
del motociclismo, como pue- 
den ser la büsqueda de un pa- 
trocinador, mecánicos, repues- 
tos y mejoras para nuestra má- 
quina, y todo ello teniendo en 
cuenta que la ünica forma de 
conseguir dinero efectivo para 
poder hacernos cargo de nues- 
tros gastos es derrotando en la 
pista a nuestros rivales, con lo 
que lograremos que nuestro 
patrocinador se muestre gene- 
roso, En este modo de juego la 
forma más habitual de finalizar 
la partida es quedarse sin dine- 
ro para reparar nuestra moto- 
cicleta tras haberla dañado en 
la competición. 

Más que nunca esta versión 
de «Super Hang-On» nos re- 
cuerda que la principal ventaja 
de los videojuegos es que sue- 
len ser mucho menos peligro- 
sos e igual o más divertidos que 
la propia realidad. Es una 
auténtica delicia contemplar el 
colorido de la pantalla de jue- 
go, la velocidad y perfección 
del «scroll», escuchar una de las 
diferentes melodías que nos 
acompañan en el transcurso 
del juego, y sobre todo pilotar 
nuestra moto a toda «раз На» 
pegándonos unas inclinadas de 
impresión. 

No se puede pedir más, cali- 
dad técnica impresionante y 
adicción por todo lo alto son de 
por sí ingredientes los suficien- 
temente explícitos como para 
que otras cualidades como 
puedan ser la originalidad que- 
den por una vez en segundo 
término. ІШ 

J.E.B. 
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TRUXTON 


Acabaste el ültimo en la escuela de pilotos 


espaciales, copiaste en el examen para el ingreso 


en el Cuerpo de defensa de la Galaxia y llevas 
arrestado más de dos meses por mal 


comportamiento... Sin embargo, has sido elegido 


para pilotar el nuevo supercaza e intentar llegar 
hasta la nave de carga que ha sido secuestrada 
por la raza más violenta del Imperio. 

¿Será por tu valentía? ¿o quizás porque no tiene 
importancia si mueres en el intento? 


— "YY 


STAGE (1) 





«Truxton» consta de ocho niveles diferentes y varios grados de dificultad. 


ueno, sea por la razón 
que sea, aquí estás de- 
trás de los mandos 
mientras el scanner se empieza 
a llenar con los puntos rojos que 
representan a tus enemigos. 
«Truxton» es básicamente un 
arcade de esos de los que consi- 
guen que te duela el dedo de tan- 
to apretar el botón de disparo. 
El juego tiene ocho niveles dife- 
rentes y permite elegir su dificul- 
tad, Ni que decir tiene que inclu- 
so en el nivel fácil la tarea que 
se nos presenta es terriblemente 
complicada. 





Las armas de las que dispone- 
mos son variadas e incluso po- 
dremos recoger otras y aumen- 
tar su potencia según vayamos 
avanzando en el juego. Además 
cuando eliminemos a determina- 
dos enemigos, estos soltarán di- 
versas ventajas, que recogiéndo- 
Jas permitirán aumentar la efec- 
tividad de nuestros disparos o 
cambiar nuestras defensas. De 
esta forma, entre haces truxton, 
láseres de energía, bombas des- 
tructoras y aceleradores de po- 
tencia, podremos alcanzar el lu- 
gar de cada nivel donde nos en- 





Ш Aprovecha las ventajas que dejan caer los enemigos, 
y no las malgastes porque te vendrán muy bien para 
cuando llegue el supervillano de final de fase. 


Ш Las naves salen siempre por los mismos sitios, si te fi- 
jas podrás aprenderte el lugar y esperarles con toda tu 


artillería lista. 


MEGADRIVE 


MEGADRIVE 





Segün avancemos es posible reco- 
ger nuevas armas que aumenten 
nuestra potencia de disparo. 


mN UI 


TAGE газ 


La adicción es, en realidad, el úni- 
co objetivo que han perseguido sus 
programadores. 


frentaremos con el típico “епог- 
me supervillano de final de fa- 
se”, cada vez más villano y más 
enorme según progresamos en la 
matanza. «Truxton» tiene cinco 
guardianes de fase que están re- 
partidos en diferentes lugares 
del mapeado. No siempre en la 
frontera entre una zona y otra. 

Una ventaja que debe agrade- 
cerse en este impresionante ar- 
cade es que superado un deter- 
minado número de puntos ob- 
tendremos una vida extra que 
pasará a engrosar las cinco de 
las que ya disponemos. 

Bueno, pues aunque todo lo 
que hemos dicho parece lo ha- 
bitual en un juego de estas ca- 
racterísticas, «Truxton» llama la 
atención porque posee una vir- 
tud que es la más importante, en 
nuestra opinión, en un arcade y 
que muchas veces se olvida en 
otros juegos del mismo tipo: 
adicción. Esta palabra mágica 
significa que si instalas el cartu- 
cho que contiene este estupendo 
programa y alucinas con sus 
gráficos y su sonido, de una ca- 
lidad como sólo la Megadrive 
puede hacerlo, te puedes pasar 
las tardes echando una partida 
tras otra, completamente engan- 
chado, sin tener noticias de lo 
que ocurre fuera de tu habita- 
ción. Claro que «Truxton» no es 
original, ni falta que le hace. 
Haznos caso, pon un buen arca- 
de en tu vida y “truxtonea”” un 
rato. ¡Merece la pena! m 
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Cuando el otro día recibimos t una remesa de chips de 25 última 
generación no pudimos creer (с Деца teníamos entre manos. 
Una sola foto fuimos capaces . cer antes | que hu ег: 
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el envío: «Афитатов prototipo « 
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HORÓSCOPO у” 


EL CARNERO (31-2-14 al 31-2-16) 


¿No crees que a tus 75 años no es el mo- 
mento más adecuado para que te dediques a 
jugar con maquinitas? En cuanto a la salud vi- 
gila los riñones, el higado, la próstata, el reu- 
ma y engrasa la silla de ruedas. 


EL HIPOPÓTAMO (23-12-90 al 23-1-91) 


Es el momento adecuado para que cambies 
de actitud ante la vida porque, quieras o no, 
te queda poco para aparecer en escena. Vigi- 
la el cordón umbilical. 


LA ZARIGÜEYA (12-10-60 al 13-2-66) 


La bañera no es el lugar más adecuado pa- 
ra echar una partidita con la consola. Peligro 
de electrocución. Por otra parte, ¿alguien sa- 
bría decirnos qué es una zarigúeya? 


EL MARABÚ DORADO DE LA ESTEPA 
(24-4-45 al 66-6-66) 

Un aristócrata de tu clase y posición no de- 
bería utilizar un joystick de un material como 
el plástico, elige uno de platino. Y el dispara- 
dor un diamante. invierte en acciones de em- 


LA SARDINA (12-0-10 al 01-0-21) 


Hoy no salgas a la calle, se te romperá el co- 
che, te caerás por las escaleras, te pillarás los 
dedos con las puertas, te preguntarán la lec- 
ción y no te la sabrás, te saldrán granos en la 
cara, se te estropeará el ordenador... ¡Ah! y si 
te quedas en la cama no podrás pegar ojo. Re- 
signación porque en una cosa tendrás suerte, 
te atenderán rápido en urgencias. 


EL ESCARABAJO PELOTERO (7-34-70-12) 


El día perfecto para ti. Todo te saldrá bien, 
incluso el metro llegará a tiempo. Es el momen- 
to de gastarte todos tus ahorros en las quinie- 
las hípicas y de llegar al final del «Army Mo- 
ves» en la primera partida. Reparte tu buena 
suerte con tus amigos: cómprales patas de co- 
nejo u otro amuleto baratito. 


EL PARAMECIO (PI = 3,141592...) 

¿Has pensado alguna vez en integrarte en 
un lamasterio tibetano? Si sigues nuestro con- 
sejo estudiarás la posibilidad de hacerlo por- 
que tu futuro no puede ser más negro, bue- 
no, también podías haber nacido gamba a la 
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mo que WC ERE I ueg aos, y Sn 10: 


leer las notas ¿ antes sdea 





presas iraquíes. 


plancha. Luego no digas que no te avisamos. 





Re-Evolución 


stamos a finales del siglo 
‚ AXI. Todo ha cambiado. 
Las estructuras militares 
fueron abolidas hace tiempo. Hoy 
la Nueva Federación rige el planeta 
y, gracias a ella, se ha alcanzado la 
igualdad política, económica y so- 
cial de todas las clases y pueblos de 
la Tierra. La colonización de la Nue- 
va Raza se extiende por casi toda la 
galaxia; esto ha favorecido la plu- 
ralidad linguistica y simbólica de las 
distintas civilizaciones extraterres- 
tres. Hemos llegado a un alto nivel 
funcional y corporativo, donde las 
máquinas y robots hacen el trabajo 
que años atrás impedia a hombres 
y mujeres desarrollar tareas más 
creativas —estudios, ocio y 
diversión— y que obligaban al in- 
dividuo a realizar inútiles esfuerzos 
físicos y psíquicos. 

Numerosos satélites informativos 
deambulan por todo el Universo; la 
televisión se ha convertido en el Dios 
del presente: el Dios de la Educación 
y el Conocimiento. Maravillosos 
programas de entretenimiento — 
cómo no—, fluyen diariamente a los 
millones de pantallas receptoras que 
se reparten por las calles, plazas y 
hogares de todo el mundo. Un buen 
ejemplo es el programa tridimensio- 
nal «You Tou», donde los especta- 
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dores pueden participar interactiva- 
mente en los juegos de aventuras y 
acción, por un innovador sistema de 
conexión mental «alfasensorious», 
que les permite sumergirse еп fan- 
tásticos parajes jamás soñados. 
Las computadoras controlan to- 
do el engranaje teleinformático so- 
cial: prensa, emisoras y cadenas de 
difusión. Un nuevo producto de 
«Imagen sintética» se propaga con 
rapidez en la élite de Artistas y crea- 
dores. El que fue llamado «séptimo 
arte» logra ahora la determinación 
de una increíble dinámica represen- 
tativa. Los «actores digitales» ilu- 
minan las pantallas de los «cinemas 
modernos», y viejos mitos de Holly- 
wood: Marilyn, Dean y Bogart se 
funden en la actualidad con jóvenes 
promesas del cine en un imposible 
«espacio-tiempo». La Ingeniería Ci- 
bernética sigue avanzando y se han 
logrado repoblar ciertas áreas y eco- 
sistemas naturales extinguidos con 
copias idénticas de animales y plan- 
tas, que por desgracia desaparecte- 
ron a causa de la cruel mano del 
hombre durante el periodo de los 
años 90. Un nuevo «astro solar» bri- 
lla sobre nuestras cabezas; el viejo 
sol de nuestros antecesores hubo de 
ser destruido porque sus radiaciones 
ya no eran filtradas por la deterio- 


rada capa de ozono, que fue desa- 
pareciendo poco a poco por moti- 
vos aün desconocidos. Ello produ- 
jo importantes cambios climáticos 
que devastaron gran parte de la vi- 
da de la corteza terrestre. 

En los Colegios del Estado Colo- 
nial los chicos/as aprenden las teo- 
rias de la Re-Evolución bajo la tu- 
tela de entidades Nexus-6. Por otro 
lado los cientificos de la Corpora- 
ción Segunda han conseguido reali- 
zar con éxito las últimas pruebas del 
proyecto «New-Brain» cuyas inves- 
tigaciones en el «reciclaje del cere- 
bro» prometen a corto plazo abrir 
las puertas de algo que la «humani- 
dad» busca desde el principio de los 
tiempos: La Inmortalidad. La Socie- 
dad Presente, vive de la producción 
automatizada: granjas, huertas, y 
fábricas programadas. Mientras, el 
ser humano se dedica a ocupar sus 
ratos de ocio en el aprendizaje de 
nuevas fórmulas y métodos de 
estética-diversión: Música electró- 
nico-visceral, pintura blo-química 
con movimiento, gravitación ritmo- 
somática etc, etc. 

Es el Mundo-Mañana. Esto es lo 
que nos espera, Es el futuro que vie- 
пе, Un futuro muy nutritivo... y cer- 
cano. 

Rafael Rueda 


> - 
¿CUANAO bajará el precio de los discos de 3 pulgadas que 


utilizan las máquinas de Amstrad? 
^ = 


é ocurre en España con el mercado de 16 bits, que toda- 
via no funciona como debiera aunque el número de ordenadores ya 
es importante? 


4 = 
¿CÓMO es que los japoneses, con lo que son, han dejado 


que el MSX se hundiera en Europa? 


¿ ' - 
Forqué tampoco ATAR! hizo acto de presencia en el 


C.E.S., es que se han rendido en su batalla con COMMODORE? 
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La otra pantalla 


DAVID 


i 
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ӨРЕН ATIONS 5 
BOCATA 
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Tres amigos catalanes se han juntado y, entre ellos, han montado 
un negocio de retoque de pantallas. Como ejemplo de su interesan- 
te y hasta ahora nada lucrativo negocio nos han enviado su primer 
trabajo, la presentación de «Operation Bocata», un juego especial- 
mente recomendado para los que estéis haciendo un régimen ali- 
menticio. Podéis observar el curioso cambio de las ametralladoras 
y demás parafernalia militar por inofensivos productos de panade- 
ría y charcutería, que aunque producen calorías no matan como los 
tiros. A ver que compañia de software se anima y realiza un progra- 
ma en el que, en vez de destrozar a disparos a los enemigos, tenga- 
mos que cebarlos hasta reventar. Ánimo chicos, esperamos vuestras 
próximas producciones. 
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Como exclusiva de vuestra revista favorita y sin sentar precedentes, a con- 
tinuación os presentamos el famoso Test del Adicto (Adictiveness Test 5са- 
le) realizado por la prestigiosa universidad de Furulolandia. 

—Cuando te matan en un programa con el que llevas más de dos 
horas jugando sientes deseos de: 

—Ajusticiar al programador 

“  —Dedicar el resto de mi vida a la meditación 

—Llorar inconsolablemente 

— De las veinticuatro horas que tiene un día normal, ¿cuántas de- 
dicas a jugar con tu ordenador?: 

—Aproximadamente 25, tirando por lo bajo 

—12 segundos 24 décimas 

—Todavía no tengo ordenador 

—El número de programas originales que te has comprado es, más 
o menos de: 

—Мапоѕ miles 

—jAhl, ¿pero hay originales? 

—4Qué es un programa? 

—¿Qué te Пеуапаз a una isla desierta? 

—MI ordenador y mis miles de programas 

—A Kim Bassinger 

—Las obras completas de Sijino Pronotoyu, en v.o. claro 

—Llevas seis días sin probar bocado. Y, de repente, mirando en 
el bolsillo de tus raidos pantalones encuentras tus últimas 1200 pe- 
setas. Tu ültima posesión, un humilde Spectrum, te mira desde una 
esquina de la habitación. ¿Qué harías con ese dinero? 

—Gastármelo en un estupendo y excitante arcade 

—Comprarme un kilo de chorizo 

—|nvertirlas en bolsa 

— Cuando por la mañana llegas al colegio o al trabajo con ojeras, 
la razón de que no hayas dormido es: 

—Esa maldita quinta fase de... 

—i¡Viva la juerga! 

—Jamás duermo menos de ocho horas 

—¿Qué es la memoria RAM? 

—Una cosa que tienen los ordenadores 

—Una enfermedad incurable 

—RAM...RAM... el caso es que me suena de algo 

Si has contestado la primera respuesta en la mayor parte de las pregun- 
tas eres un juegoadicto sin solución. Si abundan las segundas respuestas 
tienes buenas intenciones pero hay que esforzarse un poco más. Y, si por 
el contrario, el mayor número es el tres, mejor que busques otra ocupa- 
ción, porque ¿qué haces leyendo esta revista? 
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Busca las diferencias 





Azpiri, el creador de la exuberante y sexy Lor- 
na, realizó una carátula para la caja del pro- 
grama que en principio iba a realizar Dinamic. 
Cuando se desechó el proyecto, éste fue reto- 
mado por Topo soft quien, como todos sabéis, 
finalmente ha lanzado hace muy poquito el 
programa pero, en vez de usar la antigua са- 
rátula, el juego ha salido al mercado con un 


L “тере ƏР” г ; el al- 
E СТ FFITCAQAR tísimo 
nivel de participación y lo bien 
que nos lo pasamos todos este 
año en la fase nacional de la se- 
gunda edición del European Vi- 
deogames Championship. 


la no presencia de las compa- 
ñias españolas en el reciente 
Computer Entertainment 
Show, mientras que franceses 
y alemanes si estuvieron alli. 


salias UE... 


la multinacional japonesa 
NEC va a poner a la venta 
una pequeña consola que 
va a poner muy difíciles las 
cosas a la LYNX. Además de 
ser de menor tamaño va a 
tener la opción de conectar- 
le un diminuto modulador 
de televisión con lo que po- 
dremos tener dos aparatos 
en uno y ver nuestro pro- 
grama favorito en cualquier 
lugar. Y si la programación 
no nos gusta, utilizando una 
tarjeta, cargaremos el juego 
que más nos guste y ¡a ma- 
tar marcianitos! 





dibujo, también realizado por Azpiri, totalmen- 
te diferente, Bueno, totalmente diferente tam- 
poco, porque las curvas de la aventurera siguen 
siendo las mismas aunque haya pasado algún 
tiempo ¡No queremos ni pensar lo que pueden 
hacer lo maestros del retoque con pantallas 
tan, llamémoslo atrevidas, como ésta! ¡Nos en- 
cantará verlo! 
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Fuentes usualmente muy bien informadas nos comentan que 
hay contactos entre más de una importante compañía de soft- 
ware española e incluso extranjera para hacerse con los dere- 
chos de conversión a nuestros ordenadores de la primera pe- 
lícula de la tonadillera Isabel Pantoja. Un programa para los 
aficionados al flamenco que reproducirá fielmente y olé to- 
das las escenas más importantes del film, por supuesto, beso 
incluido. El primer juego сай está a punto de ser realizado, 
¿quién será la compañía que finalmente se llevará el gato al 
agua? ¡Arsa salero! 
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gasten todas sus balas les obli- 
gará a luchar cuerpo a cuerpo y, 
tras conseguir vencerles, Boone 
podrá recoger la pistola o metra- 
lleta que se encontraba antes en 
poder de su enemigo y utilizar- 
la más adelante, sabiendo que el 
arma se desvanecerá al agotar 
los disparos y puede ser robada 
por algunos de los Berserkers. 

Boone deberá estar siempre 
atento ante la presencia de nu- 
merosos peligros colocados por 
sus enemigos. Asi deberá evitar 
pisar las minas colocadas en el 
suelo, pues aparte de la inevita- 
ble pérdida de energia que sufri- 
ra corre el riego de abrir un agu- 
jero en el suelo y caer por él (as- 
pecto que a veces puede ser de 
eran utilidad). 

También pueden aparecer 
bombas de tiempo que explota- 
rán si Boone no las desactiva rá- 
pidamente, granadas que sólo 
pueden ser esquivadas saltando 
sobre ellas, rocas que caen del 
techo en algunos tramos del se- 
gundo nivel, grandes llamas que 
restan energía y manos que sur- 
реп del suelo е intentan atrapar 
a nuestra protagonista. 

Por suerte Boone puede reco- 
ger dos tipos de iconos, uno de 





los cuales restaurara completa- 
mente su energía mientras que el 
otro aumenta el número de dis- 
paros disponibles para su arma 
en caso de poseer alguna. Reco- 
mendamos hacer uso del arma 
solamente en caso de necesidad 
y no recoger iconos 51 nuestros 
niveles de armamento o energia 
se encuentran casi llenos. 


El juego 


Boone posee tres vidas indica- 
das por otras tantos rostros que 
se irán convirtiendo progresiva- 
mente en calaveras a medida que 
pierde energía. Al agotar com- 
pietamente una vida Boone 
muere y es resucitado por el dios 
Baphomet, pero al perder là ter- 
cera vida Baphomet se halla de- 
masiado débil y el juego termi- 
na completamente. La parte su- 
perior de la pantalla contiene 
también un recuadro en el que 
irán apareciendo diversos men- 
sajes, mientras que en la parte 
inferior se reflejarán los objetos 
que vayamos recogiendo. 

Existe un sistema gráfico de 
claves que nos permite comen- 
zar el juego en diferentes esta- 
dios del mismo. Para ello debe- 





A 


remos anotar la forma de las Па- 
ves mágicas que aparecerán en 
algunos puntos del juego, pues 
si en partidas posteriores somos 
capaces de componer la forma 
de dicha llave, —utilizando pa- 
ra ello las piezas de las que dis- 
ponemos—, al escoger la opción 
correspondiente del menú inicial 
se nos permitirá iniciar el juego 
en una situación similar a la 
existente en el momento de lo- 
calizar el simbolo correcto. Hay 
un total de cuatro simbolos di- 
ferentes que nos permiten со- 
menzar el juego no solamente en 
diferentes puntos del mismo si- 
no además con ciertos objetos 
en nuestro poder. Numerando 
las 16 piezas posibles de arriba 
abajo y de izquierda a derecha 
las cuatro combinaciones váli- 
das son 7-5-2-12, 16-5-13-10, 
7-8-15-3 y 11-4-6-3. 

Tal como ya se ha indicado 
anteriormente, e] mapeado se di- 
vide básicamente en tres grandes 
niveles: la superficie (Necrópo- 
lis), los laberintos de Midian y 
el nivel más profundo donde se 
encuentra la prisión de los Ber- 
serkers, la cámara del dios Bap- 
homet y el malvado doctor Dec- 


ker, bajo la Forma de la Másca-. 


ra. En todas las versiones, tan- 
to de $ como de 16 bits, los es- 
cenarios se van cargando de cin- 
ta o disco, lo que no supone de- 
masiado problema para los 
usuarios de disco pero si para los 
de cinta, ya que dado que la lec- 
tura de los bloques no siempre 
es secuencial será necesario to- 
mar nota del cuentavueltas al 
comienzo de cada nuevo bloque, 
по solamente de los tres que 
contienen los niveles correspon- 
dientes, sino los otros tres que 
contienen escenas intermedias 
que deben ser cargadas eo pun- 
tos concretos del juego. 


Guía para completar 
la aventura 


Siguiendo cuidadosamente el 
mapa adjunto no os debe resul- 
tar dificil completar el juego si- 
guiendo los pasos que os deta- 
llamos. Nuestra primera labor 
debe consistir en recorrer la Ne- 
crópolis para recoger una de las 


tres llaves existentes en el juego, 





momento en el que podemos 
abandonar la superficie y entrar 
en Midian haciendo uso de cual- 
quiera de los cuatro posibles ac- 
cesos (dos en sendos templos y 
dos en otros tantos agujeros еп 
el suelo, uno de los cuales apa- 
rece únicamente al hacer explo- 
tar una mina). 

En el nivel central hay una 
nueva llave, recogida la cual po- 
demos dirigirnos al tercer nivel 
mediante uno de los dos accesos 
posibles. Una vez en las profun- 
didades de Midian debemos 
conseguir la tercera y última Ila- 
ме, Ја cual se encuentra en po- 
der de la Máscara, por lo que 
deberemos derrotarle para po- 
der acceder a la misma. 

Vencida momentáneamente la 
Mascara podemos recoger la ter- 
cera llave, momento en el que 
Baphomet se materializará ante 
Boone pidiéndole que se dirija a 
su presencia. А] abrir la puerta 
situada en el extremo inferior 
derecho del mapa entraremos en 
las habitaciones de Baphomet y 
deberemos cargar el cuarto blo- 
que del cassette. 

En presencia del dios Bapho- 
met, Boone es bautizado y con- 
vertido en Cabal, el predestina- 
do para salvar a los Razas de no- 
che y conducirles a una nueva 
tierra donde puedan vivir en 
paz. Finalizada la ceremonia, es 
el momento de cargar de nuevo 
el tercer bloque, pero a partir de 
ahora será posible pulsar la te- 
cla T para transformar momen- 
táneamente a Boone en Cabal, 
estado en el que nuestro prota- 
gonista multiplica su eficacia en 
ataque. 

Boone, convertido en Cabal, 
se encuentra de nuevo a la en- 
trada de las habitaciones de 
Baphomet y se dirige en esta 
ocasión hacia la izquierda has- 
ta llegara una nueva puerta que 
solamente puede ser abierta me- 
diante las tres llaves. 

Al abrirla, Boone pone en li- 
bertad a todos los Berserkers 
prisioneros tras la misma y 
adopta el papel de su líder para 
guiarlos hacia la libertad. Esto 
significa que Boone debe retro- 
ceder completamente el camino 
realizado para volver al segun- 
do nivel y desde alli llegar a cual- 








quiera de las puertas que condu- 
cen a la superficie, proceso en el 
que deberemos cargar los blo- 
ques correspondientes para, а 
continuación, cargar el quinto y 
penúltimo bloque, 

En una escena contenida en 
este penúltimo bloque Boone 
consigue alcanzar la superficie 
seguido por todos los Berserkers 
liberados por él, los cuales esca- 
pan de Midian saludando a la li- 
bertad recién conseguida. 

Sin embargo uno de ellos in- 
forma a Boone que la Máscara 
ha raptado a Lori y se dispone 
а аѕеѕіпаг!а para eliminar de еве 
modo al único testigo de sus cri- 
menes. 

Ciego de rabia, tanto por el 
engaño sufrido como por el pe- 
Него que corre Lori, Boone de- 
cide volver de nuevo a las pro- 
fundidades de Midian para res- 
catarla. Tras recorrer de nuevo 
el segundo nivel y llegar al ter- 
cero, Boone se dirige sin perder 
un segundo al lugar del mapa 
donde la Máscara mantiene pri- 
sionera a la joven, sabiendo que 
su enemigo solamente hará su 
aparición llegando al punto en 
cuestión desde las escaleras que 
comunican con el piso inferior. 

Enfrentados de nuevo, en un 
segundo y definitivo combate, la 
Máscara es derrotada v Boone 
puede reunirse con Lori, Sin em- 
bargo no hav tiempo para efu- 
siones, pues toda la estructura 
de Midian está a punto de des- 
vanecerse [ras los numerosos 
combates anteriores y los dos |0- 
venes deben apresurarse en Пе- 
gar de nuevo a la superficie pa- 
ra evitar quedar sepultados en 
las profundidades de la tierra. 
Es por ello que, cuando atrave- 
semos completamente el segun- 
do nivel para alcanzar de nuevo 
aleuna de las salidas al exterior, 
el programa nos pedirá que car- 
guemos el sexto y último bloque 
donde la felicidad de la joven 
pareja se une a la satisfacción de 
ver a los Razas de noche surcar 
el cielo en busca de un nuevo lu- 
gar que sustituya a su hogar re- 
cién perdido, un lugar en el que 
puedan vivir en silencio, lejos 
del contacto con los hombres y 
su civilización. Ш 
Pedro 1, Rodriguez Larrañaga 
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Lyleburg. 
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RESISTANCE 

Intenta rescalar а fü 
familia a través de 
nueve niveles plagados 
de todo hipo de 
enemigos 


Desi Symm E 
БР, SE«3 COE ST y 


PANG 

Rápida, adictiva, más 
de cincuenta nivolas. 5i 
te gustan los juegos 
sencillos coma BOMA 
JACK, ¡corre a por 
éstel 











РМ Е 
ӘР SP 13, ST y AG 
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“4 


Ж асыға № Y 
¿Ahh 
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SNOWSTRIKE 
Une única misión: 
acabar el посо de 
narcotrabcanias 
localizado ва Coloma, 


DISPONIBLE 
SP SFY, AMS, AMD, 
РС. Sr y AG 



































U. М. SQUADRON 


Sólo uma fuerza 
mulinaciónal, los 
quardanes de la paz. 
podrá frenar la 
desastosa shuación de 
Drena Meha. 


ТУНА E 
яғ AMS, AAA COF, 
87 Af 

















LINE OF FIRE 


Has traspasado las 
[ваз enemigas; le has 
hecho con la лета 
Rapier. Ahora tienes 
que volver a la hasa, 
pero lo primero será 
cruzar la Enea de 
lego 


E E 
SP, AMS AMA. СОЕ. 
Sty AG 





МАНС 

ШНЕК en гі 
peligrosa mundo del 
narcolmtico y асада 
con lodos los capos 
antes de que elos 
acabes congo: 
[NSPONIBLE 


SP, SPF: AMS AMD. 
COE, 8T y AG 








(REE! 


Hi 

















CHAMPIONSHIP TIE 
BREAK 

Es el simulador de 
lens más complejo y 
realista hecho hasta 
hoy. Puedes elegir la 
аша, la pista, lus 
oponantes y un sinh 
de cosas más 


DISPONE 


SP, SPIT, ANS, AMD 


COE, ST y Aq SE dle 


AUSTRALIAN GAMES 
Está es tu oportunidad 
Be conocer sess 
pentires juegos 
зизайапов. Desde él 
lipca lanzamiento del 
boomerang” hasta la 
pesca del per vela. 


LI 
sedia A 
SP, SP LI, AMS AMD. 
COE 
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CUB. FZ та + . нн 


REGRESO AL 
FUTURO 2 

Es Бога de regresar . 
Desde ei апо 2015 
debes guiar a Marty а 
través de cinco niveles 
en esta excitante 
inlerprelación de la 
famosa pelicula. Y has 
de ser rápido porque... 
el tiempo vuela! 


DESPENIBEE: 
SP. SPH, AMS AMD, 
COE FO ST y AG: 


OB ЕТ WA ЕЕ 


Y 9^* T пат в 


ВІСК DANGEROUS Il 
Vuewe nuestro 
intrépido héroe para 


que № ayudes en sus 
nuevas y arriesgadas 
aventuras 


DISPONIBLE: 


SP, РЕЗ AHS AMG 
COE, ST p AC 


uo рк р gb тас 


[н (жен рең Бел с, Ас тей ARI 


SUPER OFF ROAD 
Acelera a Юре en una 
camera por ocha 
слешов de carreras en 
asta conversión del 
famoso arcade. Tu 


objeto es ganar.. а 
toda costa. 


DISPONIBLE 
SP. SP, AMS, АМО, 
COE, ST y ÀG 





| 7 47 әт E» T a] 

— 1.4 Sr d  — — (и | en. | —| 

ра кен те да ра P ug E -— тата RO SN 
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Abandonado en ia era 
prehislórica, la Única 
forma de regresar a hu 
tempo es crear bu 
propio futuro... y el de 
la humanidad. ¿Podrás 
rescatar la máquina det 
iempo а diez mimes 
de años en el futuro? 


DISPONIBLE: 
SE AMS, амп COE, 
ST yp AG 


59 T watt 


то F-T OE R E $f те €" à 4 t 


GOLDEN AXE 
70081055 guerserns, 


ШЕЕ ДЕЕ españachnas, 
pocones mágicas, 
caballeros y dragones 
sod parle de este 
increible arcade, 


DSPRONIBEE 
SP, алыл АМЫ, АМЕ. 
COE, ST y AG 


|] ü FT E A E 


TIEFE A 
— re Beya ra 


TOT TT ы MEME AE 


BOMBER 

Un simulador de vuelo 
con el que podrás 
entrar еп elmundo de 
las res dimensiones, 
Siente la emoción de 
volar ЕП los mas 
avanzados vienes de 
muestra Época. 
DISPOMELE: 


SP, AMS, AMO, COE 
PC SY ү AG 


іа тт LE 


Та ГТЕЕІШ 


ЯШ Б TOUR c 


“СГ 


[а Ша єн ош ый» TELS 





ORIENTAL GAMES 
Lo último en 
competición de artes 
marciales. Dilerentes 
hpos de lucha: Khendo. 
Kung-Fu, Кю-Куз-Нит- 
Kai. 




































MSP ONA Е: 
БЕ, SF 3, AMS, AÑO, 
СВЕ ST AG 


A йс 


E EE ала E Dn с ишка E 
CARRIER COMMAND 
Tama el mando del 
último poraaviones de 
asalto, Deja que la 
balalla comience. 


DISPONIBLE 


ЕР, BP r $. АНЕ AME, 
СОЕ, PL ST y AG 


IS AE 


(>. b 
” K ь | 


ИЕ жуш [ка гож а: аз. 


—= ) = — 


DRAGON BREED 
Horas de diversión en 
seis вугасифиагоз 
niveles de la mano del 
ғау Kayas, cuya 
montura es un dragón. 


iS PONIBLE 


АР. AMS, AM, COE 
студа 


тоа T *" à tl 


. | 
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TO FT тавр 


3 ü F T АЕ LL EK 





































с 
Ыой сІзт ісі d 


Іс: Яс жаса 


cb ж p ST тогі ісі 


io? ЕЛ та а [d 


TV SPORTS 
BASKETBALL 


Jugar con este 
simulador és como 
e De ia 
Ек para чег los 
partidos de liga de 
baloncesto. Juega solo, 
con un amigo 0 los dos 
contra ai ordenador, 


DISPONIBLE 
FC y AG 


ROW EST па d» Í 


$ 0-7 T W ET 


WOLFPACK 

Un simutador naval que 
recrea los hechos 
ocurndos en otoño de 
1842 entre alemanes y 
2005. Los gráficos у 
е realismo in 
convierten en un 
programa asombroso. 


PNSPOPMEL E: 
EC, ST y AG 


1 E GU ісі 


JAI АГА! 

Vive la acción de la 
Cesta Punta con un 
gan simatador y el 
mejor arcade. 


DISPOMIELE: 

SP, SP+3, AMS, AMD, 
МЕХ, РОМ PO, ST y 
да 








оро Dona E га ET EA E а TW Бе е жын 
BLOODWYCH 1 ч; | кү? MR DO RUN RUN 
cose | BLECTROC HIN >... 
lantasla. permile үт conversión de uno de 
discurrir, negociar, , тай qs los arcades más 
cambiar, псы 1 ; ; i ; divertidos. Recoge 
mente. 1 puntos y frutas, lucha 

gorra los más 























































DISPONIBLE 
BP SP AMS, AMD, 
COE РС. ST y AG 


extraños monstrups y 
enira ea un mundo 
leno de йыб. 


НЕРВГЕ: 
ағ, АНЕ, AMD, CDE, 
ST p AG 


L0 "T € à Е гж à d [| 











bU, tk tow h Ë Lb ЕТ лан 


в FT T A Е 


L b FT W hk l 


POLI DIAZ 


Sue la carrera del 
Potro de Vallecas en Ке 


ANGEL MIETO POLE 
500 













Ponte el casco, arranca 


ordenador, Intenta la moto y concentrate: 
consegue Bid dieciséis circulos de 
mundial. но asfallo le esperan. 
DiSPONBE Е: Ors Pow E: 


SP, SP+3, AMS, АМО, 
MEX, BOW y PC 


BP, SPEI AMS, AMD, 
MSX, AG РС, ST y 
AUG 


отт ва | 


Eos ЕТ жігі Е F OH K R I 


ТЕ ЕТ ER k H.E EB Кеша Пы TEA | 


BOMBER MISSION FALCON MISSION 
DISC Dise 
Баға aquellos que за Si nas jugado ton el 
enfrentaron al reto del Falcon, ya puedes 
| i II juego origina: Fighter voter а encender tu F- 
| Bomber, diecisdis 16 y despegar hacia 










nuevas misiones para 
las que cuentas con 


nuevas y desalantes 
misiones para ог lo 





una аййепа micho imposible. | 
más sofisticada ' 
DISPONIBLE 
DISPONIBILE: STy AG 
ас ST y Am 
ADV MISSION DISC 
рәт "A hui 


2—22. ' 
Ed ра САД че A ! | 





ҮП | T €" à EK E ГЕН Б 


Ела вт КИ К STEN a tok Күн ер ж К ШЕ 































SHADOW WARRIORS 

— El juego дег 
de mtes marciales 

— Baira todos los 
récords de sus 
amlecesores 

— Shadow Warnor es 
el héroe de las 30 


DISPOMIBLE 
SP SPAMS AMO 
COE STy AG 


PLOTTING 


Agenor Es el nombre 
del juego. Es сопсеро 
es muy simple: 
constrinr y desir 
bloques. „Те parere 
(ас? iméntalo. Те 
рога lan пепео 
que no podràs parar de 
jugar 


РОА: E 
SP. SP-23 ST p AG 


STUN RUNNER 

En el egg ХА! acaba 
de ser Баћа un 
vehículo valorado en 
un Юл de Зарев, 
Armado con poderosos 
аб y “ondas de 
choque, nada puede 
detener 


DISPONIBLE 
BP. SP: 2 AMS АМО 
СОЕ РС ST y A 


































Ы ЗАР 
TOTAL 
га 






























DESAFIO TOTAL 


Prepárale para wan 
шта asombrosa y 


desaharte aventura 


КИЗ: Mucho más que 
ina pelcuta! 


DISPO E 
се 52:2 AME AMD 
СОЕ ST y AG 






RAZAS DE NOCHE 
Miam, una legendana 
cudad donde ба 
Dindan Indos los 


| pecados, es el único 


refugio ai que puedes 
ace. 


LNSPDNIBIE 
SP, SPE ST y AB 


PUZZNIC 

una auténtica lucha 
Cpntra-rei en cada 
uno de sus ocho 
mieles, си (обама no 
conoces la. maquina. 
prueba el juego. Та 
encantara 


DISPONIBLE 
ЯР SP-3 AME AME 
СОЕ STy AG 



















LA ESP!À QUE МЕ 
AMO 

Bond ha жао y së па 
comprometido a spia 
at mundo de las 
dabólcas 
maquinaciones de Karl 
| Siromberg 





JAMES BOND 007^ 
LA ESPIA QUE 


—— ы. 












CISPONIBLE 
SP, SP AMS. AMD 
РС Бү AG 


















BADLANDS 


Cincuenta añas 
después dal decacta 
nuclear, las carreras de 
coches a айта 
velocidad son una 
batalla despiadada 
апе ИСО 
Шелетегіг armados 


DISPONIBLE 
ын SP з. АМБ, AMO 
COE PC. ST y AG 








WELLTRIS 

La auténtica segunda 
parte del archiconacida 
juego de Alexey 
Райан Tetris 







WELLTRIS 
prd 


- “í 
| ELT 
g ла 













ІМЕРІЖІНІЕ 
SE PTTL AMS AMD 
СОЕ PC. ST y AG 
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LORNA 

Coco ріні 11505 
llenas de acción y 
Saberbios Gráficos, que 
le harán phadar 
canos juegos hayas 
"sho antenormenje 


DISPONIBLE 
ST. AMS: PC 
SP AMD y MSX 


MAD Mix 2 


Parecía que la paz 
había legado por fin a 
[сомке gracias а 
MAD МІХ, pero по 
Muy cesca de ай, en 
Сососав е, un соса 
5ужглиете ha hecho 
del casti su morada 


DISPONIBLE 
PC EP AME. MS 


















































SITO PONS, 500 cc. 
GRAND PRIX 

Nuestro campeón del 
mando de 250 се, ha 
Heada yá би огап 
aventura en el mundial 
de 500 cc. Бо se 
Cprdormarà con la 
wiclona. ¡Serás capaz 
de conirilar За potenciá 
de la Honda МӘН 500 
como suesto magistral 
as del mojar? 


















LA ESPADA 
SAGRADA 

Бешеза а la gugrtura 
Фа la mana de 
меросап, ei heredero 
de la tribu “Mahua 
que vuelva añora 
dispuesto a recuperar 
la SAGHADA ESPADA 
de sus antepasados 


OCSPONI E 
PC BP АМЕ y MEX 

















VIAJE AL CENTRO 
BE LA TIERRA 

El aigna del volcán, із 
jungla grebistónca, 105 
{їй& de lava y lodos kis 
extraños плавное 
que hablan en las 
prolundidades te баған 
үз [а mas 
emocionante de las 
aventuras 
DISPONIBLE 

ST AME mr 


ап AMD y MESA 




















GREMLINS 2 


Solo 10, contolando a 
Billy en РІ màs 
gxciante ¡pego de 
ordenador, podrás 
wiped que la meua 
eneración de 
GHEMLINS se adueñe 
Се la сш. 


DISPONIBLE 
ST. AMS, PC. 
SE АЛАП ү МОХ 















CARLOS SANZ, 
CAMPEONATO DEL 
MUNDO DE RALLYES 
El gran juego que 
esperadas рака var là 
gesta deporiwa dei 
año, la conquista del 
litio mundial de ries 
por nues 
сатреолено Caños 
Sanz en su Toyola 
Gasca GL Turbo 4D 


NEL | gg 
MEE 


RAM 


Descubre el secreto 
que se esconde detrás 
de RAM y vive una " 
emocionante aventura 
al más puro estilo 
arcade 


EMS CH Е 
PC SP AMS р by 
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B - SP. AMS, AMD, COE; 
=” | —STyAG 
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“му wama mr. 


20 ЕСТІ! Orion Pictures Corp. АЛ Rights Кезегі) 


DISPONIBLE: 
SP, SP+3, ST y AG 
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DISPONIBLE: 
SP, SP--3, AMS, AMD, 
COE, MSX, PC, ST y 
AG 


189 FT FW ub ЕТ FOE T ШЕ ШЫ ШЕ | ШИ F T W hi Í 3$ 91 T wi ТЕ: 
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DISPONIBLE: 
SP, РЗ, ST y AG 








































SLY SPY 


Accón por hera, mar y 
пле. Si quires ser un 
super-espia. 6511.05 № 
pportumdad 


OSP OB: Е 
SP. SPI СОЕ ST y 
у 


SHADOW OF THE 
BEAST 
El màs реко de 


has: шелік dae 
Psygnosis añora ed 


ocho bis. No te perdas 


esta magnilica 
солу” que nos 
llega de 12 mang de 
Gremikn 


DISPONIBLE 
SP БР Д MS АМП 
STy AG 


ULTIMATE GOLF 


El mejor simulado: de 
gol del año Refleja 
todas las conditiones 
que encontrarás mn un 
verdadero campo de 
gol 


SPAM LE 
SP. SP: Z. AMS AMD 
СОЕ PC STy AG 




































BATTLE COMMAND 
Ponle al mando бе un 
ataque de азайп 
"Mauer y zondücele à 
Waves de decisis 
peligrossimas 

DOS PONEE 


Se] SB (9 PC ST y 
ла 


DELIVERANCE 


El што juego que nos 


lega e! gran equipo 
formado por Raftaelta 
Cecco y Nick Jonas 


DISPO E 
БР, SEA АЛБ. AMO 
p COE 


CELICA GT4 RALLY 
Subele a № Toyota 
Сева GT4 y participa 
en este emocionante 
taily. emulando а 
Cañas Sanz 


DISPONIBLE 
SP BP AM АМ. 
IN А 


















ESPRIT 
CHALLENGE 


TURBO 






















HOSTAGES 

Е telélona del 
Mirestera de Seguridad 
está sonando, la 
Embajada ha sido 
lornada y tb serás el 
encargado dai rescate. 


DISPONIBLE SP. 
573 AM AMD MSN, 
COE РС. ST y A 


LOTUS ESPRIT 
TURBO CHALLENGE 
La oporturedad de 
conduct un coche 
como éste no 5e пеле 
10005 los das. Nu la 
desaprovechas. 


DISPONIBLE 
SP Ра, АМБ AMD 
STy AG 


INTERNATIONAL 3D 
TENNIS 


Es ei samuador de 
Tenes mas allevico, Faro 
y опта! que jamás 
hayas visto. Un nueva 
concepto en juegos 
deportivas 


DISPONIBLE 
SP, SP 13, ARS, AMD, 
COE ST y AG 




























THE LIGHT CORRIDOR 





VAXINE 

Una honble guerra se 
está desarrollando 
Bento del cuerpo 
метала. Es la lucha 
por la supervivencia 
Ente les células del 
virus MWR y las 
delersas corporales. 
Tu necesitas Vaxine 


DISPOMBLE 
PG ST y AQ 


BILLY THE KID 

El legendario река de 
la ley, Billy el Niña. һа 
gado a tu pantalla 
Маца hasla el ме 
Сезе y desentunda tus 
panas 


OLSPONIBLE: 
PG ST y AG 


THE LIGHT 


CORRIDOR 


Елка en el corazón del 
corredor urmanan, ғ 
guía una estera 
metábea a lravés de él 
Evita las paredes, 
tuperna ins desatas y 
descupra sus secretos 


ілаРӘМІНІЕ FC ST y 
xs 





YOCDOO 
NIGHTMARE 

Бура los cualro 
lemplos sagrados, caza 
animales salvajes, huye 
de los canales y, ante 
todo, gai lo más rapido 
que puedas de la 
поща 


DISPONIBLE 
ST r AG 

































BEASTII 

La Већа ла vuelo gi 
angie, y en esta 
ocasión de ma mas 
bula! na secuasirado 
ü щ nermana. 


мама Е: 
яй 


a a ЕМИ EE 
КЕ КП. етісте 


ВА 

Solo пау una lorma de 
que puedas recuperar 
ty Jorma humana 
escapar de la ризлнае 


LHSPONIBLE 
СОЕ LO SI pao 





CHESS SIMULATOR 
in juega hecho рага 
pensar. 






























Di5SPCNIBEE 
РС. Sty AG 





ALCATRAZ 

Azatraz, 1533 La 
antiqua рїп ledera 
gs añora el cuañal de 
las más pesgrosos 
raros. La СТА. ha 
decido ermine eon 
años. y para 
o envia а su 
más presmqasd grupo 
de combate 


ОРОМ: 
РС ST AU 


DINOWARS 

Опа y aprende 
emengo ias peleas 
атта diferentes 
dagsa. os 


DISPONIBLE 
СОЕ TO 






"А МАСЛЕ BP TES 
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А TODA MAQUINA 2 















CAMPEONES PC L= _ / | ЗА тт MENA Galaxy Force, Añesed 
EAN I o 72 — y y а 2 | . Ww WM A с Beast Chase HO y 
Penco Delgado y A зи | | Operahan Tiunderbelt 
Сеара e sog 


соян aubeniicas 


Таро podia теті bombas en lus Manos. 


DOSFONIBLE 
ec 


AS 
ЕЕ брат AMS AMD 
y TUE 
























` w" ' 
b Et 
ЕР Тә? 
E E й 
PLATINUM 
Black Tiger, Sinder. 
Forgotten Words y 
Ghoulsn Ghosts. 
Cuatro aulérbcos 
superiaentas para que 
по des descanzo a lu 
ordenador. 
мара 
SP SB. AMS ARN! 
Е COE 
DE CINE 
RUEDAS DE FUEGO Бырс 
Los mames juegos de Cazalantasmas 2. 
coches grudos et un Batman. The move à 
soto Mula: Ромой. ағала MES y a 
Chase HO. Turbo Dul Uma Cruzada Nunca 
Баж y Hard Dinar - habas soñado lener 
Ruedas de Fuego. Un “|| tarias estrellas еп 115 


завеса кышк, 

















MAGNUM 4 
Batman. el Superherce 
Altar gamer, Double 
dragon y Орегароп 
Wa acción sin 
descanso y adicción а 
raudales 






DISPONINI E 
AG | - 
DEPONIBUE DS DTE 





Ва SP. T AME AMO пара AMG AMO 
«СОЕ y МБК 
= == - за 
; Em a Á t 3 
m. Да -E BM 
P Nm Зи Ў > 
аш S “ы” m Par A „4 d 
— 4 p — 














THER FINEST HOLA. 
BATTLE OF BRITAIN 
Ба Басе de la más 
increible haifa aerea 
de la fusiona está 
ahora en Jus manas 


































DISPONIBLE 
PC ST y AG 


MURDER 

„Ошол es el asesino? 
Tu habádad y astucia 
pueden descubrirlo 


DISPONIBLE 
вс SY E 


тте И ГЕ * 


m gar hl nam 
Ата HAS r 

ы ТІҢ із Tt НА 

THE KILLE. * 


ПЕ КИТ, 
THE LOCATION ОЁ | 
HEEE TINE HOMI TE 






THE SECRET OF THE 
MONKEY ISLAND 
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Una divertidisima 
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FIGHTER 


El más revolucionanoe 
simulador de vuelo de 
combate que jamás 
hayas vista. 
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INDIANA JONES Y LA 
ULTIMA CRUZADA 
Todas las emociones 
de la pelicula y alguna 
sorpresa añadida 
componen este 
programa basado ва 
las aventuras del 
arqueólogo más 
famoso de la historia. 
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Armado con lui bastin, 
500 tu puedes salvar al 
mundo del caos y la 
destrucción total 
tejiendo los hechizos 
igbesan. 





ІЗӘРЮОМІНІЕЕ: 
#0, ST y AG 


Si le has quedado atascado en tas catacumbas de Venecia o 
con Indiana Jones o no sabes como evitar al Dr. Fred en 

Maniac Mansion, o quizà tu problema es encontrar a un 

grupo de cisnes en Loom, necesitas uno de estos Ires 
fantásticos libros de pistas. 





























DRAGONS BREATH 
Con lu ejército de 
dragones podrás 
alcanzar el sueño más 
angado de la 
humanidad: Із 
mmortasdad 
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HEROES OF THE 
LANCE 

Lina explosiva mezcla 
de acción, estralegia y 
aego de го, basada еп 
los famosos Advanced 
Dungeons В Dragons. 
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GHOULS'N'GHOSTS 


Un detalle curioso que os 
ayudará a recuperar las 
energías en este extraordi- 
nario arcade es saber que 
las armaduras de repuesto 
salen cada cuatro cofres. 

Sergio Pascual (La Rioja) 





SCRAMBLE SPIRITS 


Antes de empezar la par- 
tida y tras elegir el modo de 
juego, aprieta la tecla del 4 
y sin soltarla pulsa a la vez 
RETURN. Cuando empieces 
a jugar no tendrás ningún 
problema. 

José A. Martínez (Valladolid) 


THE NEWZEALAND 
STORY 


En la pantalla de presen- 
tación teclead FLUFFY, con- 
seguiréis vidas infinitas y 
pulsando la tecla de INTRO 
pasaréis de pantalla. 

Daniel Esperanza (Alicante) 


SKATE CRAZY 








Nada más empezar sal 
por la parte superior de 
donde estás, da la vuelta y 
ponte delante de las bande- 
ras con cuidado para no cru- 
zaras. Entonces te. darás 
cuenta de que la musica no 
suena, ahora recoge todos 
los puntos hasta el final. 
Cuando hayas terminado 
vuelve al principio, cruza las 
banderas y sal a toda velo- 
cidad sin entretenerte en re- 
coger puntos, silo haces lo 
suficientemente rápido pa- 
sarás de fase. Esto lo puedes 
repetir en todos los niveles. 
Antonio Garcia Tamayo (Castellón) 
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HARD DRIVIN' 


Para podes disfrutar de 
todas las pruebas en este 
juego haz un MERGE "" y 
pon una línea con el nüme- 
ro 45 POKE &18BF, O, acto 
seguido haz RUN y verás co- 
mo el manejar el coche no 
tiene ningún secreto para ti. 

David Aleman (Barcelona) 


SHINOBI 


En la pantalla de Bonus, si 
te colocas en el centro y dis- 
paras a las estrellas, verás 
como todos tus enemigos 
van hacia ellas, de esta for- 
ma podrás pasar la pantalla 
sin problemas además de 
conseguir la vida extra. 
Jorge Sánchez Torrado (Barcelona) 


ALTERED BEAST 


Pulsando a la vez 5, D, X, 

C y espacio podéis pasar de 
fase siempre que queráis, 

Luis Miguel Loriente (Madrid) 


MAD MIX Il 


Si conseguimos llegar 
hasta la quinta fase y en ella 
perdemos todas nuestras vi- 
das hay un truco para no 
empezar de nuevo desde la 
primera. Cuando ponga 
GAME OVER dispara 2 ó 3 
veces seguidas y veréis co- 
mo volvemos a empezar en 
esta misma fase. 

Jesus Sánchez (Sevilla) 


SHADOW 
WARRIORS 


Cuando os maten en 
cualquier fase, menos en la 
sexta, no carguéis la prime- 
ra, que el ordenador os 
aceptará cualquiera. 

David Guillén (Madrid) 





está preparando un concurso con 
unos premios muy sonoros. ¿Qué será? 
“, ^ Sl has comprado о vas a comprar estos 
4 " 4 packs: 






































































Much cho tiempo desp ро d aep » después 
del | paso de la Segunda 
Sombra, cuando ` 
los аға: ones volaban 
por el uminoso 
firmamento y las 
estrellas eran brillantes 
y numerosas, llegó 
la Era de los Grandes 
Gremios. Herreros, 
pastores, clérigos 
y tejedores dedicaron 
sus esfuerzos a alcanzar 
el control absoluto 
del conocimiento secreto. 






través de los siglos, los 
tejedores destacaron 
por conseguir que su 
trabajo trascendiera los límites 
de lo puramente físico. Pero 
ahora, un extraño poder ha ba- 
rrido su gremio al olvido, y la 
única esperanza para ellos y el 
resto del universo conocido la 
constituye un joven Патадо | 
Bobbin Threadbare, еп cuyos 
hombros recae el pesado desti- 
no que le convierte en paladm 
contra el lado oscuro del Mun- 
do, allí donde el temible Caos es 
señor absoluto, 


La isla de Loom 


Al despuntar el día de mi de- 
cimosexto cumpleaños, tuve la 
mayor alegría de mi vida. Por 
fin se iban a terminar los años 
de soledad y marginación. De | 
una forma extraña, sólo conse- 
guía recordar vagamente escenas 
en las que veía a los de mi gre- 
mio sumidos en la desespera- 
ción e imágenes de mi amada 
madre, la dulce Cygna, que 
arrancaban de mi pecho un do- 
lor profundo. Nunca fue una 
criatura tan ajena a lo que el fu- 
turo le tenia preparado, alo que 
los finos hilos entretejidos en el 
Telar de la vida habían decidi- 
do que fuese mi mágico destino. 

` El mensaje de los Ancianos de 
mi pueblo me llegaba de una 
forma tan especial que era una 
premonición del futuro que me 
aguardaba. 

Sin dilación alguna dirigí mis 
pasos hacia la aldea, sintiendo 
como mi corazón se encabrita- 
ba. Una vez en ella me adentré 
en la tienda del Gran Consejo, 
que estaba construida de forma 
que aprovechaba una cavidad 
natural, y aunque exteriormen- 
te su aspecto no parecía gran co- 
sa, en su interior unas enormes 
galerías tapizadas por trabajos 
de mi pueblo, daban acceso al 
lugar donde se guardaba el má- 
gico telar que contenía en su in- 
terior el destino de todos y cada 
uno de nosotros. Junto a él pu- 
de distinguir la amada figura del 
maestro Hetchel, a quien los 
Ancianos parecian recriminar 
por algún motivo desconocido 
para mí. 


Tras unos minutos en la som- un huevo. Con algo de miedo, ] 


bra, sólo alcancé a ver unas lu- 
ces extrañas tras las que la sala 
quedó en silencio, y los ancianos 
desaparecieron sin dejar rastro 
alguno. Me acerqué al mágico 
telar, ante el cual distinguí un 
bastón que me pareció igual al 
que Hetchel utilizaba en sus con- 
juros mágicos y lo que parecía 


nr 


cogí el bastón y toque con élel 
huevo. Para mi asombro, en mis | 
oidos sonaron cuatro hermosas | 
notas musicales. Sin saber muy 
bien porqué un impulso extraño 
me empujó a levantar el bastón 
mágico, mientras en mi mente se 
volvían a repetir las cuatro no- 
tas recién oídas. 





estate atento al número de Enero de MICROMANIA donde 
encontrarás las bases para participas. Será imprescindible 
para poder concursar tener estos cuatro formidables packs. 
Seguiremos informando. 
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Entonces, algo extraordinario 
sucedió. Sin que yo me movie- 
se, una especie де. polvo. de ha- 


das envolvió al huevo, y éste зе 
abrió saliendo де su interior un — 


extraño pato bastante crecidito 
para ser recién nacido. Pero no 
habían terminado ahi las sorpre- 
sas. El pato habló con voz fami- 
liar para contarme que era mi 
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querido Hetchel sufriendo un - 


encantamiento, y que mi desti- 
no era algo mucho más impre- 


 sionante de lo que ja jamás. hubie- - 
ra podido imaginar. En ті esta- 


ban depositadas los conocimien- 
tos y la esperanza de mi pueblo 
y de todo nuestro universo со- 


nocido. Peró los poderes mági- 
cos eran algo que debía descu- 
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Sabes perfectamente que soy vo. 
_ Не visto сама noz mirabas. 


Ante el telar mágico, Hetchel se esfuerza por ayudar а 


Bobbin 





brir por mí mismo, de igual for- 
ma que había ocurrido con el 
huevo. Aquel no era sino el 
Conjuro de abrir objetos, que 
más adelante me sería de gran 
utilidad. El anciano Hetchel no 
podía darme más detalles, y se 
limitó a añadir que habría de en- 
contrar la forma de salir de la 15- 
la de Loom, una vez que tuvie- 
se el suficiente poder para hacer- 
lo. Además me tranquilizó saber 
que aunque él tenía que partir, 
procuraría estar a mi lado si al- 
guna vez lo necesitaba. Luego 
desapareció. 


El libro de los conjuros 


Salí de la tienda y recorrí el 
poblado. En una de las tiendas 
recogí el libro de conjuros de 
Hetchel y aprendí un impresio- 
nante truco para teñir de verde 
cualquier cosa. En otra intui al- 
gún objeto, pero una extraña os- 
curidad no me permitía ver na- 
da. Desconcertado, me dirigí al 
bosque en donde se asentaba el 
cementerio, y donde reposaban 
los restos de mi amada madre. 
Ante la tumba de Cygna descu- 
brí unos extraños gráficos gra- 
bados en su lápida y un epitafio 
desconcertante. En él se habia- 
ba del día en que el firmamento 
se abriese y algo más que no lle- 
gaba a entender. 

De los búhos del bosque 
aprendí algo que me fue útil en 
la tienda oscura y luego decidi 
dirigirme al acantilado de la 
montaña, donde todo había co- 
menzado. Parece que las cum- 
bres tienen algún efecto extraño 


«sobre nuestra mente, pues al vol- 


ver a ella comencé a verlo todo 
más claro. Era fácil relacionar 


la inscripción de la lápida де. 
Cygna con el lugar donde aho- 


га me encontraba. Más por ins- 
piración: que por certeza, conse- 


pul articular un nuevo conjuro ; 


qua produjo un extraordinario 
nómeno, tras el que obtuve la 
embarcación que estaba necesi- 


tando para salir de la isla de ` 
. Loom. Comenzaba aquí la ba- | 
talla para la que no me cabía ya 


ninguna duda que había nacido. 

La travesia fue bastante acci- 
dentada, pues en mi camino ha- 
ПЕ un enorme tornado, que ame- 
nazaba con segar mi vida con la 
misma rapidez que lo haría la 
guadaña temible custodiada por 


el gremio de los Vidrieros. Mis 
descubrimientos en la isla me 


habian enseñado que lo más ma- 
ravilloso de mi basfón mágico, 


era que además de permitirme 


efectuar conjuros, podía conse- 


ción, pero nada 


 interné en ella, 
1 comprendiendo 
que unas gentes capaces de ha- 
cer aquella maravilla tenían que 
aumentar mi sabiduría sin nin- | 
ШЕ duda. š 


guir con sólo tocar con él cual- 
quier objeto o cosa, que en mi 
cerebro se engranaran las notas 
mágicas del hechizo que podía 
permitirme solucionar cada pro- 
blema. Con el tornado me suce- 
dió algo extraordinario. Mi pri- 
mer impulso mágico no sólo 
consiguió anularlo, sino que pa- 
reció aumentar su intensidad ha- 
ciendo que girase con más fuer- 
za. Probé pues con el conjuro 
contrario y esta vez sí que di en 
la tecla. Despejado el camino, 
dirigí mi modesta embarcación 
hacia la costa de Mainland, que 
ya se adivinaba en lontananza, 
Llegado a la playa, noté perfec- 
tamente como la experiencia ad- 
quirida hacia que mi poder fue- 
se cada vez mayor. 

Sin vacilar 
me adentré en el 
bosquecillo cer- 
cano, en donde 
encontré a unos 
asombrosos 
pastores de los 
que aprendí la 
técnica de ha- 
cerse invisible. 
Sin embargo, 
no me permi- 
tian cruzar sus 
tierras, por lo 
que no tuve más 
remedio que di- 
rigir mis pasos 
hacia la ciudad 
de los vidrieros. 

Siempre һа-” 
bía oido hablar 
de este азоп!- 
broso gremio 
con admira- 


podia hacerme 
imaginar una 
ciudad tan fa- 
bulosa. Por la- 
berintos de cris- 
tal y espejos me 


La ciudad de ios vidrieros 


Descubrí unos alucinantes te- 
letransportadores que me permi- 
tieron alcanzar una habitación 


en la que dos figuras, a las que 


sólo alcanzaba a oir, hablaban 
sobre una bola de cristal mági- 
co. Había oido que el Gremio de 
vidrieros fabricaba estos instru- 
mentos prodigiosos en los que se 
podia ver ei futuro, Luego, las 


voces cesaron y comprendí que ` 


La increible ciudad de los vidrieros. 





Descubriendo los primeros hechizos mágicos. 


las dos personas se habian mar- 
chado. Intenté llegar a la habi- 
tación de la bola mágica, pero 
dos vidrieros que afilaban en la 
torre una enorme guadaña me 
impidieron el paso. Recordé en- 
tonces el truco de la invisibilidad 
aprendido de los pastores, e in- 
tenté efectuar sobre ellos este 
conjuro, pero no me daban 
tiempo a hacerlo. Después de un 
rato de dudas, decidi salir al ex- 
terior a tomar un poco de aire 
y fue entonces cuando adverti 
que la torre se veía desde donde 
me encontraba. Al momento, 
efectué nuevamente el hechizo y 
esta vez si tuve el éxito espera- 
do. La invisibilidad me permi- 
tió cruzar la torre, aprender un 











nuevo conjuro de afilar objetos 
y enterarme de parte de los pla- 
nes „Че un tal Obispo Mandible, 
que se perfilaba como mi más 
directo enemigo, en la lucha 
contra los poderes del mal que 
habia emprendido. 

Llegado a la habitación don- 
de se guardaba la bola mágica, 
descubri en ella la forma de con- 
seguir que los pastores me deja- 
sen entrar en su territorio, y con- 
templé un rostro maligno de al- 
guien que identifiqué como mi 
enemigo. 

Dejando atrás la hermosa 
Crystalgard, volvi a adentrarme 
еп el bosque, donde los. pasto- P 
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res no pusieron ya la menor ob- 
jeción a mi paso. Ya en su terri- 
torio, unos hermosos prados me 
condujeron a unas cabañas en 
las que encontré a una joven con 
un pobre corderito enfermo. La 
joven intentaba curarle con una 
vieja canción mágica, y aunque 
yo sabía que mi poder era muy 
superior al de ella, también era 
consciente de que todavía no lo 
era tanto como para curar al po- 
bre animal. Tomé nota de la 
canción, no obstante, porque un 
nuevo presentimiento así me lo 
aconsejaba. Antes de partir, la 
chica me contó que tenían un 
grave problema con un enorme 
dragón que robaba sus ovejas 
mientras pastaban en los pra- 
dos. Ellos intentaban evitarlo 
cubriendo a las ovejas con га- 
mas verdes que las confundieran 
con la hierba, pero los animales 
no paraban de moverse de un la- 
do a otro, por lo que el camu- 
Паје pronto se deshacía. Repa- 
sé mentalmente mis habilidades 
y recordé maravillado que había 
una que aün no había usado, 
aprendida casi desde el principio 
y que podía ser la adecuada. 
Efectué el conjuro, y cuando 
contemplaba satisfecho como ya 
el dragón no podría robar más 
ovejas, sentí que unas garras po- 
derosas me levantaban por el 
aire. El dragón había llegado de 
caza, y yo había sido la única 
presa que pudo distinguir. 


La guarida del dragón 


Surcamos los aires durante un 
tiempo que me pareció intermi- 
nable, hasta llegar a una enor- 
me montaña con un volcán en su 
cima, por donde el monstruo se 
introdujo. Me ví así en una gua- 
rida enorme, en la que el dragón 
se tendió sobre un enorme mon- 
tón de oro, dejando la tarea de 
merendarme para más tarde. 

Recorrí desesperado la gruta 
buscando una salida, descu- 
briendo con horror que no exis- 
tía. Decidi entonces intentar 
asustar a la enorme fiera, y pro- 
bé a convertir todo el oro sobre 
el que estaba echado en paja. El 
dragón ni se inmutó, pero yo 
sentí que nacían nuevas f uerzas 
y habilidades dentro de mt, asi 
que seguí probando hechizos 
hasta dar con e! adecuado. Con 
unaullido de dolor, salió volan- 
do de su guarida, dejando al 
descubierto una galería que es- 
taba ocultando con su cuerpo, y 
que parecía la única salida po- 
sible. Me adentré en ella y reco- 


rrí oscuros pasadizos entre los 
que encontré un hermoso lago 
subterráneo, a donde me acer- 
qué a reponer fuerzas. Por un 
impulso ya habitual, toqué sus 
aguas con el bastón mágico y un 
nuevo hechizo se dibujó en mi 
mente, mientras mi imagen se 
reflejaba en las cristalinas 
aguas. Continué mi camino has- 
ta conseguir salir al exterior. 
Una estrecha senda serpentea- 
ba alrededor de la montaña, y 
después de bajarla descubri que 
existía un puente sobre un abis- 
mo que se había derrumbado. 


El gremio de los herreros 


El camino estaba cortado, y 
me puse a pensar que el peque- 
ño trozo desprendido no podía 
ser obstáculo para alguien como 
yo, que acababa de vencer a un 
enorme dragón. Con paciencia, 
repasé mis conjuros, y tengo que 
confesar que cuando di con el 
adecuado, hasta yo mismo me 
quedé boquiabierto con lo que 
mis ojos contemplaron. Seguí 
mi ruta y llegué a un cemente- 
rio, donde un joven pertenecien- 
te al gremio de los herreros dor- 
mitaba plácidamente. Desde alli 
contemplé la monstruosa ciudad 
de este nuevo gremio, con la for- 
ma de un enorme yunque. À las 
puertas de esta gran urbe, com- 
probé que de nada servía mi he- 
chizo para abrir puertas, pues 
los guardianes no dejaban pasar 
absolutamente a nadie que no 
fuese de la ciudad. 

Recordé que el joven dormi- 
do tenía ropas usadas por el gre- 
mio, y que si me las ponía qui- 
zás podría engañarles y pasar el 
control sin mayores problemas. 
Luego me di cuenta que de na- 
da me serviría si una vez dentro 
cualquiera podía reconocerme 
como intruso. Cuando ya co- 
menzaba a desesperarme, a mi 
memoria acudió una musiquilla 
aprendida en cierto lago mien- 
tras mi imagen se reflejaba. La 
cosa funcionó tan estupenda- 
mente, que incluso el maestro 
herrero me confundió con el jo- 
ven aprendiz Rusty, y me apli- 
có el castigo que a éste tenia re- 
servado. Fui despojado de mi 
bastón mágico, encerrado en un 
calabozo, y tuve además que 
contemplar como el viejo herre- 
ro lanzaba mi bastón al fuego, 
como si de un vulgar trozo de 
madera se tratase. 

Mi desesperación acabó en 
sueño, al final del cual, algo ex- 
traordinario había sucedido. Mi 
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El joven Threadbare utiliza el hechizo de invisibilidad pa- 
ra burlar à los guardianes. 








N Dijo que las Conseguimos de otro Gremio 
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Cada gremio puede enseñarnos algo.Los pastores saben 


prados. mucho de cuidar enfermos. 
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Rusty Nallben 





La entrada a la ciudad de Forge está vetada a los extran- 
jeros. 
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Soy el Obispo Handible, Trranzültieso Apóstol 
del Canclaue fintizecular de Clérigos, 





El maestro herrero no parece apredar las virtudes de 
nuestro bastón mágico. 





Nuestro joven mago se mueve en el más allá. 


La grieta dimensional permite a Caos invadir el mundo 
de Loom. 
=a AAA AAA کے ص‎ 


Seguramente, este «lago de los cisnes» inspiró el famo- 


so vals. 


bastón había vuelto. 

Sali del calabozo y me aden- 
tré en los sótanos de la fortale- 
za. Allí me llevé la sorpresa de 
descubrir nuevamente a Mandi- 
ble, en animada conversación 
con uno de los Maestros del gre- 
mio de Herreros. El malvado 
obispo tenía encargada la elabo- 
ración de espadas para abaste- 
cer a un enorme ejército, y su 


P: 


del universo. 


pedido estaba ya casi terminado. 
Decidi intervenir boicoteando el 
trabajo, pero fui sorprendido y 
apresado por la guardia del Clé- 
rigo. 

Me condujeron hacia el casti- 
llo de los clérigos, donde fui en- 
cerrado en una jaula como un 
animal, y estrechamente vigila- 
do por el obispo y su más fiel es- 
birro, Esperaron a que hiciese 





Bobbin Threadbare logra aislar a Caos en el lado oscuro 


uso de uno de mis hechizos, y 
fue el instante en que me fue 
arrebatado nuevamente el bas- 
tón mágico. Era lo que el mal- 
vado había estado esperando. 
Sus planes eran abrir una puer- 
ta entre este mundo y el más 
allá. Un ejército de muertos pa- 
saria a nuestro mundo, y él se- 
ría su jefe absoluto. Alimenta- 
dos con el ganado de ios pasto- 


El telar mágico era ei centro 

del Universo y sólo su poder 

podía dividir los dos mundos. 
کے‎ 


res, armados con las espadas 
forjadas рог los herreros y рша- 
dos por la visión del futuro ex- 
traída de la bola de cristal má- 
gico, serían algo invencible. 


El desenlace final 


Pero el villano no había con- 
tado con algo inesperado. Cuan- 
do uno juega con fuego puede 
acabar quemándose. La puerta 
astral abierta por Mandible ha- 
bía sido cruzada en primer lugar 
por el temible Caos, para quien 
el obispo no era sino un pobre 
y molesto mortal. 

Un gesto de la infernal спа- 
tura, y los sueños del clérigo se 
deshicieron como el humo. 

Había recuperado mi bastón 
mágico, pero ahora mi enemigo 
era alguien mil veces más pode- 
roso que Mandible. No obstan- 
te, cada vez mi destino estaba 
más claro. 

Recordar por un momento a 
mi amada madre Cygna, me dió 
el coraje suficiente para inter- 
narme por la grieta dimensional, 
y pasar al otro lado del univer- 
50 


Desde allí pude contemplar 


las fisuras abiertas por las hues- 
tes del mal, y comprendí que mi 
primera labor era cerrarlas to- 
das. Ayudé en lo que pude a los 
pobres gremios asaltados sin 
piedad, y llegué hasta el mara- 
villoso lago donde los espíritus 
de mi pueblo convertidos en cis- 
nes esperaban el desenlace de la 
cruenta batalla. 

La última puerta me condujo 
nuevamente a la isla de Loom, 
donde todo empezó a cobrar 
sentido. El telar mágico era aho- 
ra el centro del universo, y sólo 
su inmenso poder podía volver 
a dividir en dos los mundos del 
más allá y de la realidad. 

El anciano Hetchel volvía a 
ser imprescindible para la lucha 
contra el horrible Caos, Su sa- 
crificio me otorgó las últimas 
claves para deshacer el gran te- 
lar, aislando al espiritu del mal 
en el lado oscuro del universo. 

Ahora, mientras surco los cie- 
los con mi pueblo, agradezco a 
la inteligencia infinita creadora 
del mundo, el haberme concedi- 
do la oportunidad de desempe- 
ñar una labor de tanta trascen- 
dencia, № 


Diego Gómez Maza 
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de España, S. А. 
Ра delos Матев, 10 
28034 МАН) 

во 38 1102 

Fas 235 06 95 
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TRUM AMS TRADI A 





] ó dos jugadores, 3 
niveles de juego, tiro de 


y robo de balón, 8 tipos. 
de mates, estadísticas de 
porcentajes y tanteo, 
repeticiones de jugadas 
ampliadas a cámara lenta. 
Todas las características 

e han hecho de este 
juego un clásico del 

sket. 











CHOY-LEE-FUT 


80 posibilidades de 
combate, 30 escenarios 
diferentes y 42 
auténticas técnicas de 
KUNG-FU hacen de este 
juego el mejor simulador 
de artes marciales. 
Aprobado por la European 
Choy Lee Fut Association. 





















2 Азалы, 


11,42?407 Не. = 
N 3 PV I 


Siete torneos sobre 
tierra, hierba o pista 
sintética. Selección de 
raqueta y zapatillas y 
todas las características 
de juego que hacen que 
esta simulación de tenis 
seo auténticamente 
profesional. 





6,25; tapones, intercepción 


NUNCA TUVISTE ANTE TI SEMEJANTE RETO. 
DINAMIC HA CREADO PARA TI SEIS AUTENTICAS SIMULACIONES DEPORTIVAS, 
QUE POR SU REALIDAD Y DINAMISMO SON CAPACES DE PONER 

A PRUEBA TU FORMA FISICA Y TU CONCENTRACION. 
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Vive el Campeonato del Mundo compitiendo sobre tu moto a más de 200 Km/h. 
Enfréntate a otros 12 expertos pilotos colgándote en las curvas hasta rozar el 
asfalto y apurando la frenada para ser el nómero uno. 





- 








Simulación íntegra de un campeonato de fútbol con las mejores selecciones 
europeas. Además, 5 pruebas de habilidad para mejorar la calidad de tv fútbol: 
control de balón, pases, remates, dribbling y tiro de penalties. 


DISTRIBUIDORES 
Y TIENDAS: 
673 90 13 
VENTAS POR 
ADAC CORREO: 
450 89 64 
LIDER EH VIDEO-JUEGOS 


PLAZA DE ESPAÑA,18. TAMBIEN CON: 


TORRE DE MADRID, 27-5. | 
28080 MADRID — 
(91) 542 72 87 
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MEGADRIVE 38.900 pto 


CARTUCHOS 





%/ AMI GA 500 
08.900 ptas. 









T FM 
59.900 ptas. 
DE REGALO 20 JUEGOS + 7 UTILIDADES 


ATARI 520 STE + 20 egos + 7 utilidades - 84.900 
ATARI 1040 STFM - 94.900 

ATARI 1040 STE -114.900 

MONITOR B/N -27.000 

MONITOR COLOR -55.000 

CABLE EUROCONECTOR -3.500 


MASTER SYSTEN 


„ 16.900 plos 





1 PACK FLIGHT OF FANTASY ó 2 PACK CREACION Y FANTASIA 


—Modulador ТУ -—Deluxe Paint II NS 
—Deluxe Paint Il —Deluxe Music 

—F-29 Retaliator —Deluxe Vídeo 

—Rainbow Island —F-29 Retaliator 


—Escope from planet К.М. --КпаіпБоуу Island 
—Escape from planet R.M. 


+ 20 Programas de regalo 
QM A-500 + MONITOR COLOR 10845 | 
ww 199.900 Ptas. | 


—Convertidor de monitor en TV 
—Pack Fligh of Fantasy o 
Pack creación y fantasía 





Super System 19.900 у Ыш 
CARTUCHOS 


| 
) 
| 
; 







COMPATIBLES C- commodore 


PC 10 lll con VGA 










y 20 programas más 99.900 ptas. 
J” PC 20 lll con VGA 
v/ AMIGA 2000 149.000 ptas. CONSOLA 
Y GX 4000 
— AMIGA 2000 
CON MONITOR 
1084 STEREO 





COMPATIBLES AMSTRAD 


PC 2086 VGA + IMPRESORA + LOTUS ..... 119,900 
РС 2086 VGA + МО 30 Mb + 179 900 
IMPRESORA + LOTUS ...................... 117; 


EE 225.000 Ptas. 






PACK A-2000 





--А-2000 --А-2000 
--Мопйог 10845 —Monitor 10845 
—2 Unidades de disco —Disco duro 20 Mb 
—Genlock —Genlock ЖА A 
--ТУ TEXT --ТУ SHOW A schon Replay A-500 sDotels ‚...................... 13.5 2 28.900 
um Euroconnector ........... S... ю-к. 2800 33.900 
299.900 ptos. УТА | Mm 
115900 22. 9.900 
Ј5 TE SIENTES МАН .. 99.900 7 32:900 
VENTE CON NOSOTROS Es TR Ж ¿500 
SERVICIO DE ASISTENCIA E 22.900 22 3.900 
TÉCNICA PARA TODA ESPAÑA 5 25900 өө 17:900 





Y ADEMÁS LOS PORTES 
SON GRATIS 
Sl, SI, GRATISSS 





































































































PRECIOS IVA INCLUIDO 


TIENDAS 
MAIL SOFT 












Ma ee So: 


P За Мага 


бе la Camera 


Montera 22, 2. 
28013 MADRID 
Tel. 522 49 79 


P.* Sta. María de la Cabeza, Î 
26045 MADRID 


Tel. 227 82 25 
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Contineatol Сина, Chuck's yeoqer, Gemini Wimg, 
Wor in middle garth, Мед 
Power ОН, Out Rua, Moon Walker, Гері, 


Mix, АНете Я bemi, 



































| .— | 
В Multisport = [3.900 | | Blomercid, The Vindicator, Drogon Minia, 
El Павли ева. Space Horrier II. 
E Een серен... 

Е 2350 nhnenlal Circus, къ г, Gamin Wing, 
- 5 War ж middle earth, Doubl ‚ отурат 
En to els ww бей, Kung Fu uw я 
) аг | 1200 | 2250 | 2.550 | | MSX 
- ш [|] 1,250 Continental Circus, Chek’, veoger, Gemini Wing, 
E раю | Метода orh, 0544. Drogon, чт 

mpre, Ауағала Orginal, Power Grit, 
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1.? Pasos en inglés ............... 4995 
Top level inglés .................... 4995 _ 
Matemáticas (15-17 años) ...... 4995 _ 










Matemáticas (17-18 años) ...... 


Multiface Il (Ams.) 14500 Megablaster 

1200 Modulador TV M-1 (Ams.) 9500 Navigator 3.500 

1200 Cable Cosset Ams. 1200 Magnum 2500 

1200 Reset pora pokear C-64 1500 Phasor ONE 3200 

Interface Copiador Audio C-64 PRO-5000 2800 

con fuente 3900 Stick Ball 995 

rierface Kempston (SP) 2475 sin fuente 2900 Zero Zero junior 1200 

erfoce Multijoystick 3800 Mdo. Interface sonido (PC) 4495 Zero Zero 1900 

Coble Audio + 3 1200 Zero Zero Winner 2595 

еко Pack + 3 2995 JOYSTICK Zero Zero ADS 3500 

acolegy + 3 2950 Konix Standar 2500 Zero Zero PC 2800 

¡Tusword + 3 (Costelano) 5295 Konix Autofire 2800 Zero Zero + tarjeta PC $900 
Иной Dev Pac + 3 (Castellano) 5295 Konix +2 +3 2800 Telemach 208 7200 | 





| 


| Nemesis 4900 Metal Geor [MSX 11) 
? Nemesis Ill 5900  Dunshot Basket 

Т Androginus (MSX I) 4900 
——— o 


CARTUCHOS MSX |. 


Superation Games (MSX || 


4900 King Valley |! 4900 | 





Hole in one Profesional (Golf) 4900 — Rastan Saga (MSX II) 
| 4900 Ramb | 


5900 Scramble (MSX 11) ambo 
4900 USAS (MSX II) 4900 Salamander 
4900 Vampire Killer (MSX 11) 


















VENTA POR CORREO 


HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO 


LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20,30 

SABADOS DE 10,30 A 14 
TELEFONOS: 

(91) 239 34 24/239 04 75 

(91) 522 49 79/227 82 25 

FAX: 467 59 54 





JUEGOS A 995 ptas. 
РС 5 1/4 


Pájaros de Bankog, Articfox, 
California Progolf, Telemark, Warrior, 
_ Freddy Hardest, Phontis, Game Over, 
Cosmic Sheriff, Circus Games, Driller, 
Freedon, Roller Cooster, lungle Book, 
Sidewinder, Sky Fox If, Tau Сей, 
Academy, Equipo A. 


PC 3 1/2 
Test Drive, Aventura Original, Arrgh, 
California Progolf, Telemark Warrior, 
Freddy Hardest, Phantis, Game Over, 
Cosmic Sherif, Xenon, Freedon, Roller 


Coaster, 


Sidewinder, Sky Fox 1l. 


Garfield, Soldier of Light, Wester 
Games, АРВ, Circus Gomes, D. 
Thonson, G. Nius, Freedon, 
Starglider, Bermuda Project, Simbad, 
Sky Simulator, Emx Simulator, Dark 
Castle, Whirbgig, No Excuses, DNA 
Warrior, Loros of the Resing Sun, 
Grand Monstler Slom, Dominator, 
Circus Atractions, Spherical, 
Thunderbird, Sky Chase, Phobia, 
Driller, Н.К, 
del Jedi, Roller Cooster, Run The 


Garfield, Aventura Original, Marble 
Madness, Simbad, Overlander, Bomb 


lack, Puffy’ 


ond Die (James Bond), Hight Hunter, 

- No Excuses, Power Play, Aduance 

Rugby Simulator, BMX Simulalor, Pac- 
Land, Pacmanio, Grond Monster 
Slam, Circus Attractions, Wicked, 
Dominator, Spherical, Volleyball 


Simulator, 


Knights, Thunderbirds, Phobia, 7 
Gates of lambala, Warp, Нейгощег, 

































Jungle Book, Ninja, 





Colosus 4 Chess 1. 100 
Cycles 


Double Drogon Il 
F-15 Strike Eagle í 
Football Мал, W. Cup ED. а 

[Garfield | — 1200 


Gunship 1.350 
Ноз; 5 
Indica Adv. Castellano 
Нара 90 (Dro) 


Jack Nicklaus Golf 


La aventura espacial 
La batalla de Inalalerra 
{сот 


Mad Mix || 


Magic Johnson Basket 


AMIGA 




























M., Renegade, Retorno 





Gauntlet. 
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Dos submarinos nucleares, uno ruso y otro 
británico, han desaparecido recientemente, y 
todas las pruebas parecen apuntar a que han 
sido robados por Karl Stromberg, un poderoso 
personaje que reside en una fortaleza submarina 
llamada Atlantis, situada cerca de las costas 


de Cerdeña. 


on la colaboración de la 
espia soviética Anya 
Amasova, James Bond 
recibe el encargo de los servicios 
secretos de su país de investigar 
la desaparición de dichos sub- 
marinos, cuyo uso indebido en 
manos extrañas podría suponer 
un serio peligro para la paz 
mundial. 





Primera fase 


James y Anya llegan a Cerde- 
ña y se reúnen en el puerto con 
Q, el cual les hace entrega de un 
coche especial. Esta fase consta 
de dos secciones encadenadas: 
en la primera debemos conducir 
el coche que trasladará a ambos 
agentes hasta su hotel, mientras 
que la segunda se inicia en este 
punto y transcurre a bordo de la 
lancha que les conducirá a una 
reunión con Stromberg. Ambas 
transcurren mediante un suave 
scroll vertical y podemos obser- 
var en cualquier momento un 
mapa esquemático colocado en 
el lateral izquierdo, en el cual 
nuestra posición viene marcada 
por un punto parpadeante. 

Durante la primera sección 
nos encontramos al mando de 
un sofisticado coche que circu- 
la a toda velocidad por la ser- 
penteante carretera que nos con- 
duce a nuestro objetivo. Como 
en la mayoría de los arcades de 
este tipo, podemos girar lateral- 
mente y aumentar o disminuir la 
velocidad de nuestro vehiculo, 
evitando a toda costa salirnos de 
la carretera pues de hacerlo las 
rocas dañarían seriamente el co- 
che. Durante el recorrido inten- 
taremos no atropellar a los tran- 
seúntes, evitar los conos rojos 
que señalizan la carretera e im- 


pedir ei contacto con otros co- 
ches que aparecen en algunos 
tramos de la misma, rocas y 
charcos de aceite que nos harán 
perder momentáneamente el 
control del coche. También re- 
comendamos recoger unas mo- 
nedas marcadas con una letra Q 
que pasarán a un marcador es- 
pecial pues nos serán de gran 
utilidad en la siguiente fase. 
Solamente un indicador cobra 
importancia en esta sección, una 
barra roja horizontal que mar- 
ca el nivel de resistencia del co- 
che que provocará la pérdida de 
una de nuestras cinco vidas al 
agotarse tras varios choques con 
los peligros antes señalados. Si 
somos eliminados en un punto 
intermedio de esta sección ten- 
dremos que volver a empezar 
desde el principio, y disponemos 
de una ametralladora inagotable 
tanto en esta sección como en las 
siguientes para defendernos de 
nuestros posibles enemigos. 
Una vez en el hotel, llegamos 
al embarcadero y en ese momen- 
to por el mero hecho de intro- 
ducirnos por ei lugar señalado 
nos pondremos a los mandos de 
una lancha que se hace inmedia- 
tamente a la mar. El desarrollo 
de esta sección es similar al de 
Ja anterior, evitando en esta oca- 
sión arrollar a los bañistas, cho- 
car contra los postes y ser ata- 
cados por lanchas conducidas 
por agentes de Stromberg, con- 
tra las cuales podemos hacer uso 
tanto de misiles como de corti- 
nas de humo de uso limitado, ta] 
como señalan dos indicadores si- 
tuados bajo la barra de resisten- 
cia. En algunos puntos del reco- 
rrido deberemos tomar veloci- 
dad y deslizarnos por unos 
trampolines que nos ayudarán a 
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saltar por encima de grandes 
obstáculos. Si somos eliminados 
en un punto intermedio de esta 
sección no será necesario repe- 
tir la fase de carretera sino que 
podremos volver a empezar des- 
de el momento en el que el co- 
che llega al embarcadero. Tras 
superar uno de los trampolines 
cruzaremos el dique que señala 
el final del puerto y, tras un cor- 
to trecho en absoluta calma, Не- 
garemos a la costa para reducir 
la velocidad de la lancha junto 
a la misma y poner punto final 
a esta fase. 


Segunda fase 


Primera sección. 

Finalizada su reunión con 
Stromberg, Bond y Anya regre- 
san a su hotel. Sin embargo, el 
malvado Stromberg descubre su 





verdadera identidad y envía a 
sus agentes para eliminarlos. En 
la primera de las dos secciones 
en las que se divide esta fase, 
nuestros protagonistas viajan a 
los mandos de su coche por una 
larga carretera en la que son sú- 
bitamente atacados por numero- 
sos coches enemigos. 

El planteamiento de esta sec- 
ción es muy similar al de las dos 
secciones de la primera fase, es 
decir, arcade de scroll vertical a 
los mandos del coche en el que 
podremos guiarnos por el mapa 
del lateral izquierdo. La carre- 
tera se bifurca en varias ocasio- 
nes, de modo que os recomen- 
damos seguir siempre el camino 
de la derecha exceptuando la úl- 
tima bifurcación, en la que una 
señal claramente visible en el 
suelo nos aconseja girar a la iz- 
ашегаа, En dos puntos del re- 





corrido hará aparición un ca- 
mión en el que podremos entrar 
colocándonos tras él a muy ba- 
ja velocidad y esperando a que 
aparezca una rampa que nos 
permita entrar. Una vez en el in- 
terior del camión podremos uti- 
lizar las monedas recogidas has- 
ta el momento para adquirir una 
serie de poderes especiales: res- 
taurar completamente el blinda- 
je del coche, comprar diversos 
tipos de armas ofensivas (misi- 
les tierra-tierra, misiles tierra- 
aire, torpedos, láser) y defensi- 
vas (lanzadores de humo y pin- 
tura) y adquirir un mecanismo 
que permitirá al coche convertir- 
se a voluntad en submarino y 
viajar bajo el agua. Cada una de 
estas ventajas tiene un precio 
que se descontará de las mone- 
das disponibles, siendo precisa- 
mente el último de ellos el más 
caro (150 monedas) pero a la vez 
más importante, pues sin él no 
podremos acceder a la siguiente 
sección. Seleccionaremos las di- 
versas opciones moviéndonos 
por los diferentes iconos, esco- 
giendo el icono de salida cuan- 
do hayamos finalizado nuestras 
compras, 

De las diversas armas señala- 
das, durante esta sección podre- 
mos hacer uso de ambos tipos de 
misiles y los lanzadores de hu- 
mo y pintura, teniendo en cuen- 
ta que los misiles tierra-aire son 
ünicamente ütiles contra el gran 
helicóptero que aparece al final 
de la sección. En cualquier caso 
es el mismo programa el que se- 
lecciona los misiles a utilizar en 
función de las circunstancias, 
por lo que nuestra ünica misión 
al respecto será emplearlos so- 
lamente en los momentos im- 
portantes y vigilar los diversos 
marcadores que se irán agotan- 
do progresivamente. 

El camino es continuo, es de- 
cir, si completamos el recorrido 
apareceremos de nuevo en el 
principio, por lo que debemos 
observar cuidadosamente el ma- 
pa para, cuando estemos próxi- 
mos a la última bifurcación, gi- 
rar hacia la izquierda. El cami- 
no terminará bruscamente en el 
mar, pero si disponemos del me- 
canismo submarino adquirido 
en el camión de Q, el coche se 
sumergirá y esta sección podrá 
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darse, por fin, por concluida. 

Segunda sección, 

Esta transcurre integramente 
bajo el agua a los mandos del 
sofisticado vehículo submarino 
en el que se ha convertido el co- 
che del superhéroe. 

En ella Bond decide volver a 
Atlantis pero esta vez por el 
mar, y en su camino hacia la 
fortaleza submarina será inter- 
ceptado por numerosos ingenios 
acuáticos utilizados por Strom- 
berg para patrullar y defender 
las proximidades de su base. 

Tres son los indicadores a vi- 
gilar durante esta sección, el ya 
conocido indicador rojo de blin- 
daje y dos más que hacen refe- 
rencia a los torpedos y láseres 
disponibles. Si hemos compra- 
do alguna de estas dos armas en 
el camión de Q podremos co- 
menzar esta sección fuertemen- 
te armados, pues en caso contra- 
rio sólo dispondremos inicial- 
mente de nuestra inseparable 
ametralladora y podremos con- 
seguir armas más potentes reco- 
giendo unos paquetes que ара- 
recerán en lugares concretos del 
recorrido marcados con letras 
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que indican su contenido (A — 
restaurar blindaje, T= torpe- 
dos, L= láser, S= disparo la- 
teral, R= disparo trasero). 

La combinación de todas es- 
tas ventajas convertirá al coche 
submarino en un potente vehí- 
culo de combate capaz de dispa- 
rar simultáneamente ametralla- 
dora, torpedos y láser cubrien- 
do las ocho posibles direcciones. 

Tal como indica el mapa de 
esta sección, el camino puede di- 
vidirse en una serie de tramos al 
final de cada uno de los cuales 
seremos atacados por un enemi- 
go de características superiores 
a los pequeños vehículos que lu- 
charán contra nosotros en otros 
tramos de esta misma fase, ene- 
migos que por supuesto necesi- 
tarán un nümero de impactos 
muy superior a lo normal para 
ser destruidos. 

Al final del recorrido debere- 
mos desactivar el sistema de de- 
fensa de la fortaleza submarina 
destruyendo para ello cuatro to- 
rretas, dos fijas y dos móviles, 
desactivadas las cuales el coche 
submarino podrá penetrar en el 
interior de la base de Stromberg. 


ғ 


El сосһе se transforma еп ип submarino perfectamente 
equipado en la segunda parte de la fase dos. 


Tercera fase 


La visita de Bond a Atlantis 
confirma sus sospechas sobre 
Stromberg. Tras analizar la evi- 
dencia recogida, el gobierno de 
los Estados Unidos decide en- 
viar pocos días después a uno de 
sus submarinos nucleares para 
destruir Atlantis. 

En efecto, James y Anya su- 
ben'a bordo del submarino ame- 
ricano y zarpan hacia la forta- 
leza enemiga, pero el malvado 
Stromberg descubre sus planes 
y envía a una de sus naves, la 
cual captura el submarino y lo 
conduce a una gigantesca base 
excavada en el interior de una 
montaña sumergida junto a los 
otros dos submarinos nucleares. 

Una vez allí Bond consigue es- 
capar y, tras liberar a la tripu- 
lación de los tres submarinos, 
intenta detener a Stromberg, pe- 
ro éste se refugia en la sala de 
control, fuertemente blindada y 
protegida. Pese a lo arriegado de 
su propósito, Bond decide coger 


SCORE 


el detonador de uno de los mi- 
siles nucleares de los $ubmarinos 
e intentar utilizarlo para destruir 
la sala de control en la que se re- 
fugia Stromberg. 

La acción transcurre en una 
sola pantalla. Bond se encuen- 
tra sobre una esfera que cruza 
lentamente el espacio que le se- 
para de la sala de control con el 
detonador en su mano, y su ob- 
jetivo es simplemente llegar has- 
ta ella y activarlo para a conti- 
nuación retroceder y esperar a 
que haga explosión. Sin embar- 
go el movimiento de la esfera es 
automático, por lo que nosotros 
controlamos un punto de mira 
con el cual podemos destruir a 
los agentes enemigos. 


Disponemos de una reserva li- 
mitada de munición que pode- 
mos incrementar disparando a 
los cargadores que dejarán caer 
algunos enemigos y cada vez que 
se agote completamente nuestro 
armamento obtendremos dos 
disparos extra. 
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El nivel tres tiene lugar en una sola pantalla en la que con- 
trolamos un punto de mira como en «Operation Wolf». 
PP y —— 


Cuarta fase 


Destruido el blindaje de la sa- 
la de control, Bond irrumpe en 
Ja misma junto a la tripulación 
de los tres submarinos para des- 
cubrir que han llegado tarde, 
pues Stromberg ha tomado a 
Anya como rehén y ha progra- 
mado los misiles de los subma- 
rinos británico y soviético para 
que sean lanzados sobre Nueva 
York y Moscú, lo que desenca- 
denaría una guerra nuclear. Pa- 
ra evitarlo, Bond debe reprogra- 
mar el ordenador antes de que 
los misiles sean lanzados hacia 
sus Objetivos, 

Esta fase consiste en una ori- 
ginal prueba de inteligencia. En 
la parte superior izquierda de la 
pantalla aparece una serie de 
cinco símbolos gráficos y dispo- 
nemos de un número limitado 
de intentos para descubrir la cla- 
ve numérica que equivale a di- 
chos símbolos, clave que puede 
ser introducida utilizando el 
joystick para mover una mano 
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La acción de la quinta fase es similar a la segunda, aun- 
que en ella pilotamos una moto acuática. 
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perfectamente animada con la 
que podemos introducir uno a 
uno los digitos sobre un teclado 
numérico, pulsando la tecla C de 
dicho teclado para borrar todo 
lo introducido hasta el momen- 
to y la tecla ENTER del mismo 
teclado para confirmar la se- 
cuencia introducida. En ese mo- 
mento aparecerán bajo la serie 
de simbolos los equivalentes grá- 
ficos de la secuencia introduci- 
da por nosotros, lo que nos ayu- 
dará a compararlas y localizar la 
clave correcta. 

Aunque cada uno puede uti- 
lizar el método que prefiera, os 
recomendamos utilizar un pro- 
cedimiento que garantiza obte- 
ner la clave correcta con un má- 
ximo de tres intentos. Para ello 
tecleamos en primer lugar los dí- 
gitos 01234 y observamos sus 
correspondencias gráficas, ano- 
tando los simbolos de la clave a 
descubrir que coincidan con al- 
guno de estos cinco números. 
Repitiendo el proceso con los di- 
gitos 56789 conoceremos ya la 


Un ano de . 
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(12 números) 

en cada cartera 
totalmente plastificada. 
Es imprescindible para 
guardar tu revista de una manera 


correspondencia de los diez nú- 
meros, momento en el que po- 
dremos introducir con toda se- 
guridad la clave correcta. No de- 
bemos perder el tiempo en este 
proceso ni gastar inútilmente ni 
uno solo de nuestros intentos, 
pues si tardamos mucho en 10- 
calizar la clave los misiles serán 
lanzados y la aventura deberá 
darse por concluida. 

En este momento el ordena- 
dor nos permite el acceso al sis- 
tema, solicitándonos una tras 
otra las coordenadas (esta vez de 
seis dígitos) de los dos blancos 
actualmente asignados a los mi- 
siles. Os señalaremos que las 
coordenadas correctas son res- 
pectivamente 039048 y 038022, 
de forma que tras teclearlas los 
misiles quedarán reprogramados 
y evitaremos que sean lanzados 
contra sus objetivos. 


Quinta fase 


Ante la magnitud de los acon- 
tecimientos, el gobierno de los 


ordenada. Ocupa poco espacio. 
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El malvado Stromberg retiene a Anya y la utilizará co- 
mo escudo ante los disparos de Bond. 


Estados Unidos decide destruir 
la fortaleza de Atlantis sin tener 
en cuenta que Anya ha sido con- 
ducida a la misma por el malva- 
do Stromberg. Bond obtiene de 
sus superiores una hora de tiem- 
po para entrar en la fortaleza y 
rescatar a Anya antes de que los 
misiles norteamericanos la des- 
truyan completamente, sabien- 
do que de ese modo está arries- 
gando su propia vida. 

Para ello Bond utiliza una 
moto submarina especialmente 
diseñada por Q, a bordo de la 
cual deberá destruir los sistemas 
defensivos de Atlantis tal como 
hizo en ła segunda fase. Es por 
ello que el desarrollo de esta fa- 
se es bastante similar, limitándo- 
se a un recorrido vertical cons- 
tante en el que el ya conocido 
mapa nos ayudará a localizar 
nuestra posición. Aunque los 
enemigos sean diferentes dis- 
pondremos de las mismas ayu- 
das, es decir, de las cápsulas con 
diferentes letras que podremos 
recoger en diversos puntos del 





al mismo precio 
nuevo año (siempre que la oferta se encuentre todavía en vigor) 
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recorrido y nos permitirán po- 
ner al máximo nuestros niveles 
de blindaje, torpedos y láser y 
conseguir la posibilidad de lan- 
zar disparos laterales y traseros. 
También deberemos enfrentar- 
nos a enemigos de grandes di- 
mensiones que intentarán por 
todos sus medios impedir que al- 
cancemos nuestro objetivo y nos 
obligarán a utilizar contra ellos 
nuestro armamento de mayor 
calibre. 


Sexta fase 


Bond se encuentra por fin en 
el interior de Atlantis y recorre 
desesperadamente sus instala- 
ciones para intentar localizar a 
Anya antes de que se agote el es- 
caso.tiempo que le queda. Esta 
sexta y definitiva fase es bastan- 
te similar a la tercera y, como en 
ella, la acción transcurre en una 
sola pantalla, Controlamos un 
punto de mira que podemos 
trasladar por un largo pasillo de 
cuyas puertas surgen sicarios de 
Stromberg que nos dispararán 
con sus armas e intentarán aca- 
bar con nuestra energía. Como 
en la tercera fase disponemos de 
una munición limitada que po- 
demos reponer disparando con- 
tra los cargadores que dejan caer 
algunos enemigos muertos. 

Sin embargo la atención de 
Bond se encuentra en los perso- 
najes que van a hacer su apari- 
ción en el corredor. El primero 
en llegar es el «Tiburón», un vie- 
jo enemigo de Bond que se ha 


trasladado a Atlantis para inten- 
tar resolver unas antiguas cuen- 
tas y se encontrará con un calu- 
roso recibimiento de nuestra 
parte. 

Finalmente el malvado 
Stromberg hará su aparición 
desde el lateral derecho dispa- 
rando sin cesar contra nosotros 
a la vez que se parapeta detrás 
de Anya para garantizar su se- 
guridad. Debemos ser muy rá- 
pidos y apuntar cuidadosamen- 
te nuestros disparos para evitar 
herir a Anya y obtener cuatro 
certeros impactos en la cabeza 
del malvado criminal, el cual 
caerá fulminado al suelo. Sus es- 
birros seguirán disparando du- 
rante unos pocos segundos más 
pero finalmente saldrán huyen- 
do al ver caer a su jefe, momen- 
to en el que Bond y Anya esca- 
parán de Atlantis a bordo de 
una nave de emergencia momen- 
tos antes de que la base sea des- 
truída, nave que será recogida 
por una patrulla americana que 
pondrá definitivamente a nues- 
tros héroes a salvo. Si Anya 
muere en el tiroteo el juego fi- 
nalizará igualmente, pero no po- 
dremos observar la escena final 
porque dicha escena, que no va- 
mos a describiros, es cosa de 
dos. Ш 


(Nota:este artículo ha sido ela- 
borado a partir de la versión Ami- 
ga, por lo que debemos señalar 
que las fases 3,4 y 6 son exclusi- 
vas de los ordenadores de 16 bits) 


Pedro José Rodríguez 














В Los mapas y el diseño de este 
articulo han sido integramente 
realizados utilizando un sistema 
informático desarrollado en exclusiva 
por la revista Micromania 


| 


A И 
r A ————— 


Тік 4 
ЕТІ 
ғи 


5 1 


SALIDA 








la 
de los 


гоп 
submarinos nucleares. 


Bond 
tigar 
стоп 








— тесте" 


sss = Ща г 
- 4 =. 


а {Г 


- 


га mves 


desapar 


т 


m 
Ед LA үү تت‎ 


T"‏ = سے 


Con la colaborac 


de Anya, 
debe 





ib 
= 


в E [| 





























(m 


ТҮТТҮ титл" 
i Wi р в i 


(a 


в ¡aa 


[NE JS г Г за. La" ф 


k 
=.“ 


ET CET = 


2 2 алары 
“э — LU "cle шатаса, 


D 
' | 
г a - 
5 и < == "wa A E سر ےد‎ лыы ГЫ 
A : Lanta Il E Дита ume icr 





"Nune iras па зу ees есер 


= = == = - — ——— Í T 
Е " " " ^ mm - - - E т LE XM 1 = _ = ===. - = 7 Ë 1 Н 


АГ TA! 





- ai а-ы a а 
Sano г.и ТТ сит а el T Е 3 аи: Ле ты + š 3 НЕ. 


کے کی ج کے کے خود ترم ارد کچ کے ج 








Тя‏ ع ا s‏ و 
Ж,‏ 


4 
А 
Да ысы 
































— NES We —— x= _ = maar 


ЕП! 























ТҮПТІ ТЕТЕТТЕЕ 


y et 
ще а ы. 
ғ ч 
y: EM 


2 
| к 











Er =. 






jar | 


historia de Cis 













|jveg 


а FET W 





| ia historia desde las 


tempranas épocas de la prehisto. | 
та hasta la caida del Muro de | | 


| Berlin | 


ЕЯ | 





























Un juego Arcade con un grand 
scroll norizontal 
Animaciones v E 






гапсоѕ en 












armonia con el argumento del 
juego. 






























El juego de 
la película 


Кони г иш - mamm- вы 
MINDSCAPE 


INTERNATIONAL 
A A ا‎ 





"сосНе y ganaré Daytona' 
P E | (Топ Cruise) 


MINDSCAPE 

te presenta 

la licencia oficial 
del próximo film 
protagonizado por 


¿TOMGRUISE 





¡Siente la pasión por los coches! 


Vive la emoción y la acción 

a 320 Кт/һ en las carreras | 
de los excitantes circuitos [S^ m 
de Norte América (NASCAR). Ы | T — 














Жез — 
= E pon: 4 
af D> 
-- — e 


it E vi | CE FERANGISCO HEMIRO, 5-7 
28028 MADRID. TEL: 450 89 64 
т T Іп-бағ бат М eu 








uentan las leyendas que 
hace algunos años, du- 
rante una noche de tor- 
menta, un niño fue raptado por 
fuerzas desconocidas que le tras- 
ladaron de su pueblo natal a la 
fortaleza del Señor de las Bes- 
tias. Allí, el niño fue conducido 
a profundas cámaras subterrá- 
neas a las que nunca llegaba la 
luz y quedó al cuidado de varios 
oscuros y poderosos magos. 
Ellos le alimentaron con diabó- 
licas pociones que, a lo largo de 
los años, fueron cambiando su 
cuerpo y su mente hasta conver- 
tirlo en un ser de horrible apa- 
riencia externa sin apenas rasgos 
humanos, un ser con una rudi- 
mentaria inteligencia dotado sin 
embargo de excelentes capacida- 
des para la lucha que fue nom- 
brado mensajero personal del 
mismisimo Señor de las Bestias. 

Pero un día la criatura tuvo 
conocimiento de su verdadero 
origen, y una Hama de compren- 
sión y conocimiento se encendió 
en su mente adormecida. Al to- 
mar conciencia de su naturale- 
za humana y de la odiosa forma 
en que había sido manipulada su 
mente decidió que no descansa- 
ría hasta obtener la libertad y el 
cuerpo humano que nunca de- 
bió dejar de tener. Las leyendas 
cuentan que, en un combate de- 
sigual y solitario contra los ser- 
vidores del diabólico Señor, la 
criatura pudo llegar al corazón 
mismo de la fortaleza de su ene- 
migo para derrotarle y obtener 
de él la promesa de un cuerpo 
humano. La antigua bestia vol- 
vió a recuperar su apariencia 
original y, libre de la tirania de 
su antiguo amo, regresó junto a 
su familia para emprender una 
nueva vida. 

Sin embargo, la venganza ha- 
bía anidado en lo más profun- 
do del despiadado corazón del 
Señor de las Bestias. Furioso por 
la humillación sufrida de manos 
de la que fuera una de sus me- 
jores criaturas, envió a su sica- 
rio, el mago Zelek, como instru- 
mento de su odio. En lo más 
profundo de una oscura y acia- 
ga noche, la historia se repitió 
llevando de nuevo el dolor a una 
familia que acababa de conocer 
la felicidad del regreso de su hi- 
jo perdido. Una niña recién na- 
cida, hermana del héroe, corrió 
su misma y triste suerte al ser 
raptada por el diabólico mago 
transformado en una gigantes- 
ca criatura alada. 

Destrozada su recién ganada 
felicidad, y recordando con 
amargura el triste destino que le 
esperaba a la desdichada criatu- 
ra, que no es otro que el que él 
mismo sufrió durante sus largos 
años de cautiverio, la antigua 
bestia abandonó un hogar estre- 





EAST II 


Lágrimas de rabia y desolación surcan el rostro del heroe, 
pues la desgracia ha vuelto a abatirse sobre su familia. 
Su hermana recién nacida ha sido arrebatada de su cuna repitiendose 
así un horrible rapto del que el mismo fue desgraciado 


protagonista hace 


SERE 


de las 


som 


ya bastantes anos. 


nbras 





mecido de nuevo por el dolor 
con la firme decisión de arran- 
car a su hermana de las garras 
de sus diabólicos raptores. 


El juego 


Con el objetivo principal de 
rescatar a su hermana de las ma- 
nos del mago Zelek, esta segun- 
da parte de «Shadow of the 
beast» reafirma el componente 
de aventura para dotar a la ac- 
ción de una compleja trama ar- 
gumental de la que carecía la 
primera parte. Además de lu- 
char contra las diabólicas cria- 
turas enviadas por su enemigo, 
nuestro héroe deberá hacer co- 
rrecto uso de los objetos dispo- 
nibles y conversar con los diver- 
sos personajes que encontrará 
durante su aventura. 

Podemos disponer simultá- 
neamente de cuatro objetos. 
Una pequeña flecha roja, colo- 
cada inicialmente sobre el pri- 
mero de ellos, puede ser despla- 
zada mediante el uso de las cua- 
tro primeras teclas de función, 
de forma que la flecha antes сі- 
tada identifica al objeto actual, 
el que será utilizado al pulsar 
fuego. Al comenzar el juego só- 
lo disponemos de un único pe- 
ro imprescindible objeto, una 
bola de acero atada a una cade- 
na que nos servirá de arma arro- 
jadiza para destruir a la gran 
mayoría de los enemigos. Sin 
embargo, nuevos е imprescindi- 
bies objetos pueden ser гесор!- 
dos durante el juego pasando 
simplemente sobre ellos. 

Sólo tenemos una vida repre- 
sentada por una redoma llena de 
un líquido rojo situada en la es- 
quina inferior izquierda de la 
pantalla. Disponemos de tres te- 
clas para interactuar con los per- 
sonajes de nuestro entorno. La 
tecla A (ask, preguntar) provo- 
ca la aparición de un cursor en 
la parte inferior de la pantalla 
con el que, si nos encontramos 
lo suficientemente cerca de un 
ser inteligente, podremos teclear 
un nombre y pulsar return, ob- 
teniendo posiblemente a cambio 
un mensaje de dicho ser si la pa- 
labra tecleada le resulta conoci- 
da. La tecla S (score, puntua- 
ción) hace aparecer brevemente 
en dicha parte inferior el dinero 
que poseamos y la puntuación 
actual, ambas inicialmente a ce- 
ro. La tecla O (offer, ofrecer) 
sirve para ofrecer el objeto se- 
leccionado a un personaje exter- 
no, intentando conseguir de ese 
modo una situación específica o 
algo a cambio. La lista de teclas 
especiales se completa con la te- 
cla Help, que detiene momentá- 
neamente el juego hasta que se 
pulse la tecla Del y la tecla F10 
que aborta la partida. 
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HAMMERFIST 


Para facilitarte las cosas 
en este dificil pero entrete- 
nido juego redefine las te- 
clas como Y, U, 1, O, Р; pa- 
sad la primera pantalla y 
cuando lleguéis a la segun- 
da apretad la L, veréis como 
seguis avanzando sin nin- 
gün problema. Esto lo po- 
déis repetir todas las veces 
que queráis. 

Manuel Garzón (Sevilla) 


GHOULS'N GHOSTS 


Hacía algún tiempo que 
no publicábamos algún po- 
kecillo para que los manitas 
paséis el rato, pues aquí va 
el de vidas infinitas para es- 
ta fantástica conversión: Po- 
ke 35386, 1 y a disfrutar. 


Carlos Antano (Sevilla) 


COLISEUM 


Si quieres ser invisible en 
este juego, cuando comien- 
ces la partida en la posición 
donde corres baja un gradi- 
to y no chocarás contra nin- 
gun obstáculo. Si además 
tecleas ISABEL tendrás vidas 
infinitas. 

Vicente Riba (Barcelona) 


THUNDERBLADE 


Después de elegir el tipo 
de control del helicóptero, 
saldrá una pantalla con dos 
Opciones, pulsa simultánea- 
mente las teclas G y O y el 
borde cambiará de color 
unos segundos. Cuando co- 
miences a jugar aprieta EN- 
TER y pasarás de nivel inme- 
diatamente. 

Millena Software (Alicante) 





ALTERED BEAST 


En cualquier nivel teclea 
las letras de la palabra 
ZYDRO, podrás cargar el si- 
guiente, 

Vicente Caamaño (La Coruña) 


LIVINGSTONE 
SUPONGO 11 


En la primera fase pulsan- 
do a la vez los dos parénte- 
sis se obtienen vidas infini- 
tas. 

Carlos Garrido (Madrid) 


WELLS & FARGO 


Para ver el final de este 
juego lo ünico que tienes 
que hacer es colocar la dili- 
gencia en la zona inferior de 
la pantalla y mantener al 
personaje que dispara aga- 
chado. Llegarás a Valdeca- 
Ras City con vida. 

Manuel! Cardo (Madrid) 


SPECTRUM 


MSX 





VENDETTA 





Más pokes para dar y to- 
mar: 
En la primera fase: 
Inmunidad 
POKE 35469,0: 
POKE 38208,0: 
POKE 38237,0 
Tiempo infinito 
POKE 40243,167 
En la segunda, cuarta y 
sexta fase: 
Tiempo infinito 
POKE 38241,167 
En la tercera: 
Inmunidad 
POKE 35060,0: 
POKE 37328,0: 
POKE 37357,0 
Tiempo infinito 
POKE 39297,167 
En la quinta: 
Inmunidad 
POKE 34980,0: 
POKE 37273,0: 
POKE 37302,0 
Tiempo infinito 
POKE 39241,167 
En la séptima: 
inmunidad 
POKE 34841,0: 
POKE 36816,0: 
POKE 36845,0 
La redacción 





LIVINGSTONE 
SUPONGO II 


Cuando os maten, si pul- 
sáis ENTER, la tecla de girar- 
se, mientras cae poco a po- 
co vuestra ropa al suelo, no 
sólo os quedaréis en el mis- 
mo lugar donde estáis colo- 
cados sino que no perderéis 
ninguna vida. 

Salvador Justo (Castellón) 


NEMESIS 2 


Pulsa F1, y luego si es- 
cribes METALION, tendrás 
inmunidad, si escribes NE- 
MESIS, pasarás de nivel. 

Raúl y Jorge Pérez (Madrid) 


CORSARIOS 


Durante la primera carga 
pulsando G, B, N, M se nos 
darán 999 puntos de po- 
wer. En la segunda carga el 
power será infinito. 

Е. J. Gómez (Málaga) 
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El odio de los dragones 


Nada más comenzar el juego 
nos desplazamos hacia el este y, 
tras atravesar un bosque plaga- 
do de peligrosas criaturas y cru- 
zar un puente sobre un río infes- 
tado de enormes peces carnivo- 
ros, llegamos a la presencia de 
un hombre. Al intentar acercar- 
nos a él, un diablo surge súbita- 
mente desde lo alto y lo atrapa 
con un lazo energético, comen- 
zando lentamente a elevarlo ha- 
cia él. Atendiendo a los gritos de 
ayuda del hombre, tenemos el 
tiempo justo para saltar repeti- 
damente hacia el diablo, utili- 
zando nuestro arma para elimi- 
narle tras varios impactos. 

E! hombre aturdido caerá a 
salvo al suelo y, tras agradecer- 
te tu intervención, te explicará 
su odisea: un compañero suyo 
ha sido raptado momentos an- 
tes por los esclavos del dragón 
Ishran y te indica que su señor, 
un dragón bondadoso llamado 
Barloom, te recompensará si 
consigues rescatarlo. Antes de 
marchar puedes hacer al hombre 
varias preguntas, averiguando 
mediante ellas entre otras cosas 
que los dos dragones son gran- 
des enemigos, que Zelek es sica- 
rio del gran Maletoth y que Ish- 
ran vive en e] fuertemente pro- 
tegido pasaje este. Es imprescin- 
dible preguntarle por las tram- 
pas que hay en el camino (traps), 
obteniendo un mensaje que ha- 
ce referencia a un interruptor. 
Anota cuidadosamente la indi- 
cación sobre ese interruptor (lo- 
wer/upper,inferior/superior) 
pues será de gran ayuda más 
adelante. 






Si liberamos a este personaje de las garras del demonio 
sabrá recompensarnos adecuadamente. 


Continuamos hacia el este y 
comenzamos a bajar entre las 
raices de los árboles hasta desli- 
zarnos por una cuerda y avan- 
zar por un estrecho pasaje situa- 
do al este. Al poco tiempo un 
diablillo surge del pasaje volan- 
do rápidamente hacia el oeste. 
Le seguimos rápidamente para 
observar que comienza a cortar 
la cuerda descrita antcriormen- 
te, por lo que debemos destruirle 








Ara 


antes de que lo- 
gre su objetivo, 

De vuelta al 
pasaje, una gigantesca roca pun- 
zante que tapona completamen- 
te el camino comienza a avanzar 
hacia nosotros empujada por 
otro sicario de Ishran. Debemos 
retroceder hacia el borde dere- 
cho del pasaje y disparar en ese 
momento nuestro arma para 
destruir a nuestro nuevo enemi- 
go y conseguir que la roca se 
desvanezca dejando el camino li- 
bre. Ahora es el momento de 
continuar avanzando por el pa- 
saje, esquivando o destruyendo 
dos enormes bloques de piedra 
que caerán del techo para inten- 
tar aplastarnos. 

E] camino se empina levemen- 
te al tiempo que aparece un nue- 
vo diablillo que, al ser destrui- 
do, dejará caer una llave ama- 
rilla que debemos recoger. Se- 
guimos caminando hasta llegar 
a un extraño lugar lleno de po- 
leas y cadenas en el que tu pri- 
mera acción debe ser ahuyentar 
a un nuevo diablillo, Dejando 
para más tarde las inquietantes 


- estructuras de este lugar, decidi- 


mos trepar por la cadena y, una 
vez en la parte superior, saltar 
hacia la derecha. 

Tras abrir una compuerta ha- 
ciendo uso de la llave recién re- 
cogida llegaremos a una pared 
de roca en la que se observa un 
ascensor suspendido y dos inte- 
rruptores. Ahora es el momen- 
to de utilizar nuestra bola para 
activar uno de esos interrupto- 
res, el indicado por el hombre al 
que salvaste del Шаһ Шо al co- 
mienzo de la aventura, que va- 
ría para cada partida y puede ser 
el superior (up- 
per) o el inferior 
(lower). Activar 
el interruptor 
equivocado su- 
pondrá la desa- 
parición de la 
plataforma so- 
bre la que des- 
cansamos y 
nuestra caída а! 
lago de ácido, 
con la consi- 
guiente pérdida 
total de energía. 
Por tanto, de 
ningún modo 
debemos intentar activar cual- 
quiera de los interruptores sin 
haber conseguido previamente 
la información necesaria. Pulsa- 
do el interruptor correcto, el as- 
censor desciende hasta el nivel 
del suelo, momento en el que 
nos introducimos rápidamente 
en él y esperamos a que se eleve 
automáticamente, 

Nos encontramos en un lügu- 
bre castillo poblado por peligro- 





Tendremos que manejar las palancas para conseguir des- 
truir la piedra en mil pedazos. 





sos vampiros. Caminamos hacia 
la derecha, haciendo uso de la 
cadena de una lámpara para sal- 
tar al otro lado de un abismo. 
Más adelante podemos recurrir 
a otra de estas lámparas para al- 
canzar una habitación especial- 
mente elevada en la que obser- 
varemos un cofre que, al ser des- 
truido, liberará seis monedas de 
oro y una pócima de revitaliza- 
ción, obietos todos que debemos 
recoger. 

Las monedas quedarán refle- 
jadas en el marcador de dinero 
que puede ser observado al pul- 
sar la tecla S, mientras que la 
pócima se añadirá a nuestro in- 
ventario y podrá ser empleada 
en cualquier momento para re- 
cuperar completamente nuestra 
energía. Hay muchas otras pó- 
cimas en otros lugares del jue- 
go, por lo que no volveremos a 
insistir sobre este particular. 

Antes de retroceder alcanza- 
remos el límite este del castillo 
para recoger una curiosa llave 
colocada sobre una mesa. Aho- 
ra ya podemos volver atrás y sal- 
tar de nuevo hacia la gran lám- 
para sobre el abismo, deslizán- 
donos por ella hacia abajo has- 
ta que sea posible observar la es- 
cena en el fondo de esa estancia: 
un gran monstruo prisionero 
tras unas rejas y un nuevo dia- 
blillo dormido sobre una mesa. 

Para evitar despertar al guar- 
dián (que dejaria escapar al 
monstruo y haría subir la lám- 
para dejándonos atrapados) sal- 
taremos hacia la parte izquier- 
da y abriremos las rejas con la 
llave recién obtenida. El mons- 


La venganza 
ha sido 
concebida en 
lo más 
profundo del 
despiadado 
corazón del 
Senor de las 
Bestias. 
E 





A base de saltos conseguiremos destruir la frágil sepa- 
ración entre la superficie y el mundo subterráneo. 


truo saldrá de su encierro y ha- 
rá huir al guardián, momento en 
el que deberemos activar el in- 
terruptor inferior de los dos co- 
locados en la pared derecha 
(siempre el inferior, pues de otro 
modo la lámpara desaparecería 
y nos quedariamos atrapados) у 
escapar rápidamente para evitar 
que el monstruo nos reste más 
energía. Cumplida nuestra mi- 
sión en el castillo, podemos re- 
troceder al ascensor y volver 
abajo. 

De vuelta al exterior, descen- 
demos por la cadena y nos diri- 
gimos hacia la izquierda cruzan- 
do un puente que acaba de apa- 
recer tras activar la palanca en 
la habitación del monstruo. En 
el extremo izquierdo observare- 
mos una gran roca, un гагЙо y 
tres palancas. Las palancas sir- 
ven para mover libremente el 
garfio (superior: abrir y cerrar 
garfio, central: moverlo hori- 
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zontalmente, inferior: moverlo 
verticalmente),de forma que ha- 
ciendo uso de la bola nuestro 
objetivo es golpear las diversas 
palancas siguiendo un orden ló- 
gico que nos permita agarrar la 
gran roca, elevarla, transportar- 
la al otro lado del lago de ácido 
y, una vez allí, dejarla caer des- 
de la máxima altura abriendo el 
garfio que la sujetaba. Al caer, 
la roca se fragmentará en varios 
pedazos uno de los cuales que- 
dará a nuestra disposición sobre 
el suelo, Ahora debemos empu- 
jar el fragmento de roca hacia la 
derecha, el cual se detendrá 
automáticamente sobre uno de 
los extremos de un tablón colo- 
cado a modo de palanca. Colo- 
camos dicha palanca con la par- 
te más baja sobre la roca, trepa- 
mos por la cadena y desde cier- 
ta altura saltamos hacia la dere- 
cha para intentar caer sobre el 
otro extremo del tablón. La ro- 





Con la contraseña correcta conseguiremos penetrar en 
la morada de Barloom. 


ca saldrá despedida verticalmen- 
te, se colocará sobre el ascensor 
situado sobre nosotros y actua- 
rá como contrapeso, de forma 
que tenemos el tiempo justo pa- 
ra caminar hacia el otro ascen- 
sor (inicialmente a nuestra iz- 
quierda a ras de suelo), pues en 
pocos segundos dicho ascensor 
se elevará y nos permitirá acce- 
der a una nueva zona. 

Nos encontramos frente al 
malvado dragón Ishran, que pe- 
se a su fiero aspecto no resistirá 
unos cuantos impactos de nues- 
tro arma. Ahora es el momento 
de rescatar al prisionero, ocul- 
to en el interior de una especie 
de crisálida que cuelga de una 
rama que deberemos destruir 
con nuestros disparos. Libre por 
fin de su encierro, el hombre 
mostrará su agradecimiento 
dándonos una contraseña (que 
puede ser una de las cuatro si- 
guientes: Oberon, Eternity, Ne- 


cropolis y Sunstone) que nos 
permitirá llegar a la presencia de 
su amo, Barloom. 

Para llegar a la morada de 
Barloom debemos retroceder to- 
do el camino hasta la cuerda, 
bajar por ella y continuar hacia 
la derecha y luego hacia abajo. 
Antes deberemos dar la contra- 
seña correcta al guardián que 
custodia la residencia de Bar- 
loom, momento en el que la lo- 
sa que impedía la entrada se ele- 
vará para permitirnos acceder a 
las habitaciones del dragón. En 
ellas encontraremos no sólo un 
nuevo cofre con seis monedas y 
una nueva pócima sino al mis- 
mísmo Barloom que, agradeci- 
do por haber salvado a sus dos 
guerreros y conocedor de nues- 
tra misión nos hará entrega de 
un pergamino con la indicación 
de que se lo hagamos llegar al 
anciano del bosque, el cual po- 
diá utilizar su anillo para crear 


con ambos un conjuro que des- 
truya a Zelek. 


El oasis y las llanuras 
de Karamoon 


Tras salir de la morada de 
Barloom, volvemos a la famo- 
sa cuerda para en esta ocasión 
dirigirnos hacia la izquierda. 
Tras arrojar a los lagos de áci- 
do a dos imponentes guardianes 
fieramente armados y apoderar- 
nos del contenido de un nuevo 
cofre, llegaremos a una taberna 
conocida como el Oasis de Ka- 
ramoon y entraremos en ella. 
Un viejecillo, propietario del es- 
tablecimiento, nos abrirá la 
puerta y contestará amablemen- 
te a nuestras preguntas sobre el 
bebé raptado y sus poderosos se- 
cuestradores, pero lo único real- 
mente importante en la taberna 
es una jarra de vino que debe- 
remos recoger pues nos será de 
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LORNA 


Los chicos de Topo Soft 
nos han proporcionado un 
truco para que podáis llegar 
al final de su estupendo pro- 
grama sin ninguna compli- 
cación: pausear el juego y 
teclear ISABEL. Ahora sólo 
falta saber una cosa, ¿quién 
será Isabel? 


PREDATOR 


En cualquier momento 
del juego si pulsamos la te- 
cla F10 volveremos a tener 
las tres vidas iniciales, ¡Dad- 
le duro al alien! 

Roberto Luis Alonso (Santander) 


IVANHOE 


CÓDIGO SECRETO 


ATARI ST ———— 
KLAX 





Para pasar a la ültima fa- 
se tan sólo hay que apretar 
la tecla del nümero 4 mien- 
tras estemos jugando. 

Javier Cardenas (Barcelona) 


ENDURO RACER 





Pulsa la tecla de pausa y 
escribe «JC IS THE BEST», 
pulsando N pasarás al sj- 
guiente nivel, con DELETE 
matarás a todos los mons- 
truos y con CONTROL mata- 
rás a los monstruos del BO- 
NUS. 

Danny Martínez García (Elche) 





GONZALEZZZ 


Para conseguir inmunidad 
tienes que entrar en la igle- 
sia y dejar que se te acerque 
una rata, luego entra y sal 
varias veces hasta que con- 
sigas que no te quite ener- 
gía. 


Domingo Afonso (Orense) 


ROGER RABBIT 


Para poder llegar con fa- 
cilidad a la tercera y cuarta 
fase, cuando estemos en el 
segundo nivel pulsad la te- 
cla de ESCAPE. 


Gregorio Barrero (Pamplona) 


XENON 2 


El mejor armamento para 
los laterales son un par de 
canones y dos láser además 
de comprar dos letras P. Pa- 
ra la parte trasera compra 
un DRONE. En la primera 
tienda de la ültima fase ven- 
de todo lo que tengas y lue- 
go vuélvelo a comprar, es 
un negocio redondo. 
Antonio Lozano Martínez (Madrid) 


DEFENDER OF 
THE CROWN 


¡Vence en todos los tor- 
neos! Lo ünico que tienes 
que hacer es situar tu lanza 
justo en el centro del escu- 
do de tu enemigo y bajarla: 
una vez para el primer ene- 
migo, tres veces con el se- 
gundo y cinco con el terce- 
ro. La conquista del trono 
inglés es cosa hecha. 

David Nieto (Maarid) 


PC 





Como sabemos que toda- 
vía hay muchos de vosotros 
que seguís disfrutando con 
esta estupenda simulación 
de Activision os propone- 
mos que pulséis / y tecleéis 
CHEAT, Ahora con la tecla 
T obtendréis tiempo extra. 

Pedro Bernar (Madria) 





LICENCIA 
PARA MATAR 


Para obtener munición in- 
finita en la segunda fase hay 
que hacer lo siguiente: 
cuando matéis a algún ene- 
migo y os de un cargador 
disparad todas las balas que 
tengáis y no lo cojáis hasta 
que no os quede ninguna. 

Francisco Arias (Jaén) 


E-MOTION 





Cada vez que pases de 
pantalla aprieta la D para 
grabar la partida, cuando 
veas que vas a sumergirte 
en una explosión de átomos 
aprieta la R. Puedes hacerlo 
cuantas veces quieras. 

Juanjo (Castellón) 


DOUBLE DRAGON Il 


Para hacer más fácil toda- 
vía el juego cárgalo ponien- 
do TANDY y todos tus ad- 
versarios aparecerán igua- 
les, no habrá ni supervilla- 
nos ni mujeres, 

Roberto Alonso (Zaragoza) 





LA AVENTURA 
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gran utilidad más adelante. 
Ahora ya podemos abandonar 
el local y dar marcha atrás a to- 
do el camino que nos llevó a es- 
tos extraños lugares para regre- 
sar a la superficie y caminar en 
esta ocasión hacia la derecha. 

Llegaremos a un bosque ha- 
bitado por unos pigmeos que, 
pacíficos en apariencia, no per- 
miten que ningún extraño cruce 
su bosque, Pero dado que es im- 
prescindible que continuemos 
nuestro camino, no habrá más 
remedio que provocar la pelea 
con los pigmeos y atravesar el 
bosque lo antes posible, 

Superados los belicosos habi- 
tantes del bosque, llegaremos a 
una zona rocosa en la que po- 
dremos utilizar los diferentes sa- 
lientes para saltar de uno a otro 
y alcanzar una zona elevada do- 
minada por un puente en la que 
un espantoso monstruo verdoso 
arroja unas cápsulas que explo- 
tan al poco tiempo del contacto 
con el suelo. Tras repetidos im- 
pactos de nuestra arma, el 
monstruo desaparecerá dejando 
en el suelo un hacha que pode- 
mos recoger. También debemos 
abrir dos cofres y recoger su 
contenido, uno de ellos cerca del 
monstruo antes indicado y otro 
más arriba, tras abrirnos cami- 
no destruyendo una barrera na- 
tural. 
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ти агат al Anciano del Bosque el pergamino 


gotas de ácido que nos entregará el dragón bueno Barloom. 


que caen del te- 
cho y los enormes bloques de 
cristal que surgen de los lagos a 
nuestro paso. Por suerte es po- 
sible encontrar el sexto y último 
cofre y una nueva pócima revi- 
talizadora. 

Pronto nos encontraremos 
cerca de un puente, momento en 
el que deberemos extremar la 
precisión de nuestros movimien- 
tos. Observando el pequeño pi- 
lar colocado en el extremo dere- 
cho del puente, nos colocaremos 
de forma que nuestro cuerpo se 
encuentre un poco a la izquier- 
da del mismo, momento en el 
que quedará en nuestro campo 
visual un goblin vigía sentado al 
otro extremo del puente y apa- 
rentemente distraido. Desde es- 
ta distancia (y no más cerca pues 
el goblin nos vería y correria a 
dar la alarma) nos agachamos y 
descargamos varios impactos del 
hacha contra el goblin, comen- 
zando a correr inmediatamente 
en su persecución. Un poco más 
adelante el goblin dará la voz dc 
alarma y hará que sus compañe- 
ros hagan caer un bloque de pie- 
dra y retiren lentamente un 
puente metálico colocado sobre 
un abismo, pero al haber conse- 
guido herir al goblin con el ha- 
cha será posible cruzar el puen- 
te antes de que 
desaparezca 
completamente 
y sobrepasar el 
bloque de pie- 
dra. Ahora de- 
bemos darnos 
prisa en destruir 
tanto al goblin 
vigia como al 
encargado de 
mover el puente 
y los que nos 
atacan desde 


Este gigante conseguirá arrojarte al abismo si antes по una habitación 


eres capaz de eliminarle. 


===  — — === superior, para 


Ahora es posible volver al 
suelo y, retrocediendo unos po- 
cos metros, observar una parte 
del suelo al pie del bosque en el 
que la vegetación parece ser es- 
pecialmente fina. En efecto, sal- 
tando desde cierta altura sobre 
dicha zona, podremos romper el 
debil muro vegetal y acceder a 
unas escaleras excavadas en la 
roca que nos conducirán al epi- 
sodio probablemente más apa- 
sionante de nuestra aventura. 


Las cavernas de cristal 


Nos encontramos en las pro- 
fundidades de la tierra, en una 
gigantesca caverna salpicada por 
pequeños lagos de lava en la que 
deberemos caminar con cuidado 


acto seguido 
destruir completamente el blo- 
que de piedra mediante un res- 
petable número de impactos con 
la bola, 

Ya hemos penetrado en las 
defensas de la guarida de los go- 
blins. En primer lugar accede- 
mos a una zona más elevada y, 
tras mover una palanca que de- 
sactiva durante un periodo limi- 
tado de tiempo una trampa de 
pinchos, nos desplazamos rápi- 
damente al extremo izquierdo 
para activar una nueva palanca, 
regresando a continuación al 
punto de partida. Ahora pode- 
mos continuar caminando y de- 
jarnos caer a una sala inferior en 
la que cuatro goblins inicialmen- 
te distraidos darán inmediata- 
mente la alarma en cuanto des- 





cubran nuestra presencia. Reco- 
gemos una llave amarilla marca- 
da con un número uno y avan- 
zamos hacia la izquierda, mo- 
mento en el que seremos atrapa- 
dos en una jaula y trasladados 
a una prisión vigilada por un 
carcelero, Todo intento de des- 
truir la puerta de la prisión su- 
pondrá la electrocución tanto de 
nuestro héroe como de otro des- 
dichado prisionero tendido al 
fondo de la misma, por lo que 
nuestra única posibilidad consis- 
te en ofrecer la jarra de vino al 
carcelero, el cual beberá su con- 
tenido y caerá dormido. Ahora 
si que es posible golpear repeti- 
damente la puerta de la prisión 
con nuestra arma para hacerla 
saltar, momento en el que el 
otro prisionero saldrá corriendo 
dándonos las gracias y podre- 
mos eliminar al carcelero, el cual 
dejará caer una llave marcada 
con un número dos. 

Trepamos por una cadena 
surgida gracias a nuestras mani- 
pulacignes anteriores y, antes de 
llegar al límite superior, utiliza- 
mos la llave número dos para 
abrir una nueva celda de la que 
saldrá otro prisionero. Una vez 
arriba destruimos un goblin, ca- 
minamos hacia la izquierda y 
destruimos a todos los enemigos 
que se nos interpongan hasta lle- 
gar al lugar donde podremos re- 
coger un anillo. Ahora retroce- 
demos, saltamos al otro extremo 
del abismo y usamos la llave nú- 
mero uno para abrir una puerta 
que nos permitirá retroceder 
hasta el puente y desde alli rea- 
lizar todo el camino en sentido 
inverso hasta abandonar las ca- 
vernas de cristal y salir a la su- 
perficie. 


«Beast 11» 
reafirma el 
componente 
de aventura 
para dotar a 
la acción de 
un complejo 
argumento 
que faltaba 
en la primera 
parte. 
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fecta realización de sus gráficos. 


trarás en esta sucia taberna. 


El anciano del bosque 
y la mordedura de la 
serpiente 


Una vez fuera, caminamos 
constantemente hacia la derecha 
hasta llegar a una cuerda por la 
que nos deslizamos hasta colo- 
carnos sobre una roca tendida 
sobre la superficie del río. Eli- 
minamos a un gigantesco mons- 





ое of the Beast Il» llama la atención por la per- 


Una jarra de vino es el único objeto de valor que encon- 





Si este gnomo te gana por piernas te quedarás atasca- 


do y tendrás que comenzar de nuevo desde el principio. 


Un salto cuidadoso hacia la izquierda impedirá que al 





caer despertemos al guardián. 


truo y saltamos de roca en roca 
hasta alcanzar la otra orilla. 
En cualquier caso ahora es el 
momento de continuar avanzan- 
do hasta llegar a un puente en 
el que se observa que uno de sus 
tablones parece estar más flojo 
que los demás. Al cruzarlo Пе- 
gamos ante la presencia de un 
gigantesco enemigo que no de- 
bemos destruir sino atraer hábil- 
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mente hacia la izquierda para 
conseguir que, al intentar cruzar 
el puente, su gran peso haga que 
el tablón se rompa abriendo un 
boquete en el puente. Asi pues, 
saltamos sobre dicho boquete y 
continuamos caminando hasta 
llegar a la presencia de un ancia- 
no, desolado y silencioso pues su 
anillo mágico, sin el cual sus ar- 
tes carecen de todo poder, ha si- 
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do robado por los goblins. De 
ese modo basta con ofrecer pri- 
mero el anillo y luego el perga- 
mino de Вагіоот para que el 
anciano, feliz por haber recupe- 
rado su preciado tesoro, con- 
vierta el pergamino en un con- 
juro con el cual podremos des- 
truir a Zelek. 

Ahora nos dejamos caer por 
el hueco del puente, momento 
en el que caeremos al río y sere- 
mos atrapados por un remolino 
que nos conducirá a una tierra 
desconocida. Caminando en la 
única dirección que nos permi- 
te, recogemos una nueva poción 
y más adelante un cuerno, con- 
tinuando nuestro camino hasta 
llegar ante la presencia de una 
serpiente. Podemos preguntar a 
la serpiente por muchos perso- 
najes y objetos, pero lo que nos 
interesa ahora es preguntarle 
por Karamoon. La serpiente nos 
dirá que nos encontramos a 
cientos de millas de Karamoon, y 
que si queremos volver allí ten- 
dremos que pagarle 36 monedas 
de oro. Si disponemos de dichas 
monedas (recordad que hay seis 
cofres en cada uno de los cuales 
hay seis monedas) bastará con 
responder afirmativamente a las 
preguntas de la serpiente para 
ser transportados de nuevo a 
Karamoon, muy cerca de la ca- 
baña del anciano. 


La bestia que surgió del 
mar y la caída de Zelek 


Continuamos caminando ha- 
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PC 10 STARTER PACK 


— Ordenador PC 10 
—Monitor Monocromo gráfico 
-—Video Companion 


cia la derecha y, tras destruir dos 
nuevos y gigantescos monstruos, 
nos dejamos caer a una tierra 
pantanosa poblada por horribles 
sapos y un gigantesco gusano 
volador que debemos evitar. 
Cuando lleguemos al borde del 
mar y no podamos seguir avan- 
zando bastará con usar el cuer- 
no para que una gigantesca bes- 
tia surja de las profundidades, 
nos permita subir a su lomo y 
nos traslade al otro lado del 
mar, junto a la fortaleza de Ze- 
Јек. El final de la aventura está 
muy próximo. 

Tras caminar un corto trecho 
alcanzamos la fortaleza de nues- 
tro odiado enemigo y entramos 
en ella, Tras recoger una nueva 
poción que nos dará fuerzas adi- 
cionales para nuestro último 
combate, seleccionamos el con- 
juro del anciano y nos dirigimos 
a la fortaleza, a la oscura cáma- 
ra en la que el mismísimo Zelek, 
ciego de rabia contra el mortal 
que se ha atrevido a penetrar en 
sus dominios, nos ataca con to- 
dos sus poderes. Pero la que 
fuera la bestia más despiadada 
se ha convertido en un hombre 
pleno de fuerza y voluntad, y el 
recuerdo del vi! rapto de su her- 
mana le proporciona nuevas 
energías contra el odioso ser que 
llevó la desgracia a su familia. 
Tras repetidos usos del conjuro, 
Zelek caerá fulminado ponién- 
dose punto final a esta apasio- 
nante aventura. B 


Pedro J. Rodriguez Larranaga 
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También hay un Commodore PC 
compatible para tí 


PC 10-111 

1 floppy, 640 Kb. ............... 88.900 ptas. 
2 floppys, 640 Kb. ............ 111.990 ptas. 
РС 20-1 


1 floppy, 640 Kb, 
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Stands impresionantes, multitud 
de asistentes, infinidad de novedades... 
son algunas de las características que, 
una vez más, han conformado la 

nueva edición del CES, la feria que tanto 
los profesionales del videojuego como 
los usuarios esperamos durante 


once meses al año. 








Mario no perdió su oportunidad de darse una 
vuelta por la feria. 





El conocido boxeador Frank Bruno comparte pri- El eficaz policia, mitad hombre-mitad máquina, no paró ni 
mer plano con las Tortugas mutantes y Robocop. un momento de firmar autógrafos. 





Sencillamente alucinante. 





El stand de U.5.Gold contó con una peculiar decoración con 
graffitis realizados por voluntarios b-boys británicos. 














personajes muy populares. 


La inauguración oficial de la feria ha contado este año con la presencia de 








odavía nos duelen los pies 

de la enorme cantidad de 

"millas" que tuvimos 
que recorrer para poder traeros 
la información puntual de los 
más importantes lanzamientos 
que podremos ver en estos pró- 
ximos meses. Para que no digáis 
que vuestra revista favorita no 
os tiene informados anduvimos 
durante los días que duró el 
acontecimiento de aquí para 
allá, hablando con unos y con 
otros, asistiendo a conferencias 
de prensa e intentando desvelar 
los secretos de las más podero- 
sas compañías, tanto las que te- 
nian un stand como las que cir- 
culaban por allí. El resultado de 
este trabajo es el informe que 
podéis leer a continuación. 

























































































Monty Mole mos- 
tró a todos los 
asistentes al CES 


su nuevo y На-" 
( mante Lotus. 














Antes de pasar directamente 
a hablaros de las nuevas produc- 
ciones que nos mostraron en la 
feria, os vamos a contar algunas 
características que han conver- 
tido a esta edición en especial- 
mente interesante, sobre todo 
para adivinar las nuevas tenden- 
cias hacia las que se inclina el 
mercado. 

Asi, os podemos decir que 
aunque hubo menos expositores 
que en años anteriores, los que 
estuvieron fueron los auténticos 
reyes de la industria, dejando 
para otro tipo de acontecimien- 
tos de menor importancia a las 
pequeñas compañías, También 
fue curioso el increíble aumen- 
to del número de licencias de сі- 
ne y coin-ops que ahogaban а 
otro tipo de lanzamientos. Ya 
sabéis: una imagen vende más 
que mil palabras. 

En cuanto a las consolas, las 
había de todos los tamaños y co- 
lores: pequefias, grandes, en co- 
lor, blanco y negro, con sonido, 
sin sonido... y un sinfín de má- 
quinas diferentes que confiemos 
no lleguen a confundir al poten- 
cial usuario. Y, por último, un 
detalle de agradecer a los orga- 
nizadores —que este año eran 
distintos, por lo que el nombre 
de la feria pasó de ser Personal 
Computer Show a denominarse 
Computer Entertainment 
Show—, que fue el eliminar lo 
referente al software y hardwa- 
re profesional por lo que todo 
estaba para y por el fanático del 
videojuego. 

Y, terminadas estas pequeñas 
matizaciones, comenzamos a 
dar el repaso que todos estábais 
esperando a las más importan- 
tes novedades que nos van a caer 
encima en los próximos meses. 
Seguid leyendo, seguid leyen- 
do... porque os va a gustar. 
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NOVEDADES 
DESDE EL OTRO LADO DEL OCÉANO 


Au acudió con muchas novedades a la 
feria. Programas que muy pronto llegarán a 
Europa y, por supuesto, a nuestro país. 

e Comenzamos con un interesante programa de 
golf, llamado «Jack Nicklaus' Unlimited Golf and 
Course Design». Un simulador en el que además 
de haberse mejorado la jugabilidad se ha inclui- 
do la posibilidad de disenar nuevos recorridos. Ya 
ha salido en Pc y dentro de poco lohará en Amiga. 
e El «Stratego» es un juego de tablero parecido 
al ajedrez, aunque con un desarrollo más rápido 
lo que le hace entretenido. Pues para los que ya 
hemos disfrutado con él, y para los que tengáis 
interés en conocerlo, dentro de poco saldrá al 
mercado su versión computerizada. «Milton Brad- 
ley's Stratego» es el nombre del programa que po- 
dremos disfrutar todos los que tengamos un or- 
denador, tanto de 8 como de 16 bits. 

е «Gunboat» es un simulador de lancha de com- 
bate del que ya os hemos hablado en otro nüme- 
ro de la revista, y que ahora va a hacer su apari- 
ción para Amiga, Spectrum y Amstrad ünicamen- 
te, ya que la versión Pc lleva tiempo en el mercado. 
e Convertirse en Almirante de una flota estelar 
es sencillo con «Star Control», un programa mez- 
cla de arcade y estrategia en el que tendremos 
que defender la Alianza de Galaxias contra una 
poderosa raza invasora. Este programa podremos 
verlo en 8 y 16 bits. 

e Un programa como «Test Drive |: The Passion» 
no necesita presentación. Seguro que alguno de 
vosotros ya conoce a los predecesores de esta ter- 
cera entrega de uno de los programas de coches 








Jack Nicklaus Golf, Alterd Destiny. 
más famosos de la historia del videojuego. Pues 
ahora con más coches, más recorridos y más po- 
sibilidades. De momento sólo en Pc. 

e Accolade se ha apuntado a la creciente popu- 
laridad de los juegos de aventura y ha creado «Al- 
tered Destiny» y «Les гпапіеу: Search for the King». 
Los dos están llenos de buenos gráficos y humor 
en grandes dosis. De momento sólo en Pc pero 
con versiones Amiga antes de final de año. Ш 


EL COCHE 
DE MONTY 


Monty Mole, el conocido 
personaje de software que 
recientemente ha concluido 
el rodaje de su ültimo video- 
juego «Impossamole» y que 
actualmente es un gran éxi- 
to de taquilla, se ha compra- 


do un flamante vehiculo (un 
auténtico Lotus para más se- 
ñas) con los beneficios que 
le ha reportado su trabajo. 
Aquí vemos el momento 
crucial del estreno. Enhora- 
buena, Monty. 














ACTIVISION 


VIVOS Y COLEANDO 


MZ» se ha hablado durante estos últimos 
meses de Activision, de su desaparición y de 
muchos otros rumores que al final acabaron por 
aclararse durante el transcurso de 
la feria, Activisión no ha desapare- 
cido del todo, simplemente ha eli- 
minado su departamento de pro- 
ducción de software manteniendo 
intacta su red de distribución. Es- 
to quiere decir que todos sus pró- 
ximos lanzamientos serán realiza- 
dos por otras companías — 
mayormente americanas— y Acti- 
vision se encargará ünicamente de 
su distribución comercial. 

e Muchos y muy prometedores 
son los lanzamientos que la com- 
pafiía inglesa nos tiene reservados 
para los próximos meses. Comen- 
zando por el terreno de las con- 
versiones de máquinas recreativas, 
tres son los títulos que nos aguar- 
dan: «Atomic Robokid», de UPL, 
«Beastbusters», de SNK, y «R-Type 
l> y «Dragon Breed», de Irem 
Corp. Todos ellos serán editados 
en sus versiones de Spectrum, 
Amstrad, Commodore 64, Atari St 
y Amiga. 

e Para todos los fanáticos de los 
arcades y las video-aventuras Ac- 
tivision nos tiene reservadas dos 
grandes sorpresas: «Spindizzy ll» y «Time Machi- 
ne». El primero no necesita prácticamente presen- 
tación, pues como habréis deducido por su nom- 
bre es la segunda parte de aquel extravagante pro- 
grama que imitaba con originalidad al legenda- 
rio «Marble Madness», aunque en esta ocasión lo 
que llega hasta nuestras pantallas son las versio- 
nes de 16 bits del juego. Por su parte «Time Ma- 
chine» es una aventura tetradimensional en la que 
visitaremos diversas épocas de la historia. 

€ Los amantes de diversiones más complejas ten- 
drán también su cita con los productos de la com- 
pañía inglesa: los simuladores de vuelo, al que per- 
tenece «F-14 Tomcat», los juegos de estrategia, 
al que pertenece «Shangai Il: Dragon's Eye», los 
RPG, al que pertenece «Battletech ІІ», serán abar- 
cados dentro de su gama de novedades. № 


a P a 
AVALANCHA FUTBOLERA 


D > de la presentación de su «Emlym Hug- 
hes International Soccer» Audiogenic exhibió 
en su «stand» dos nuevos lanzamientos relacio- 
nados con el mundo del balompié: «Emiyn Hug- 
hes Arcade Quiz» y «Super League manager». El 
primero es un juego de preguntas al estilo de «Tri- 
vial Pursuit» que de nuevo cuenta con el apoyo 
del popular jugador inglés de fútbol, mientras que 
el segundo es una nueva incursión dentro de los 
«football managers». 

e Los amantes de los arcades pudieron disfrutar 
de lo lindo con «Exterminator», la primera licen- 
cia de máquinas recreativas conseguida por 
Audiogenic, y con «Helter Skelter» un trepidante 
arcade que ha sido programado por «The As- 
sembly Line», creadores también de maravillas ta- 
les como «E-Motion», «Vaxine» y «Pipemania». 
e Por último y como sorpresa final Audiogenic 
presentó un juego en la onda de la fiebre «Tetris», 
«|оорг», que será además el primer juego que la 
compañía realice para la consola Nintendo. 

e Todos estos lanzamientos verán la luz entre 
principios de Octubre y finales de Noviembre, y 
serán editados tanto en sus versiones de 8 como 
16 bits. M 
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CARAS CONOCIDAS 
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European 
Superleague. 





n el «stand» de CDS tuvimos oportunidad de 
Е; ya terminados algunos de los juegos que 
la compañía inglesa tenía en preparación, como 
«European Superleague», todo un «football man- 
ger» de primera categoría. También fueron pre- 
sentadas nuevas versiones de 8 y 16 bits de algu- 
nos de sus juegos ya en el mercado como «Steve 


: Davis Snooker», «Centrefold Squares», «Deluxe 


Strip Poker» o todos los programas de la serie Co- 
lossus «Chess», «Bridge», «Draughts» y «Backgam- 
mon». En fin, que a falta de novedades por lo me- 
nos sí pudimos disfrutar de buenos títulos. № 
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Torvak, the warrior. 


sta compañía inglesa apuesta fuerte sobre sus 
E programas y nos presentó tres novedades que 
muy pronto podremos ver. La primera de ellas es 
un arcade horizontal en el que el protagonista es 
un pequeño coche que vive en un mundo pobla- 
do por dibujos animados —¿os recuerda esto al- 
go?—, allí un malvado personaje ha raptado a sus 
amigos y nuestro héroe tendrá que llegar hasta 
el final de los 48 niveles para rescatarles. «Car-vup» 
es el nombre del juego y estará disponible sólo 
para Atari y Amiga. 
e «Corporation», del que ya hemos hablado en 
el nümero anterior, es un juego de rol con unos 
gráficos sensacionales. Y el tercer lanzamiento se 
va a llamar «Torvak, the warrior» y es también un 
arcade horizontal en el más puro estilo «Barba- 
rian», un juego repleto de monstruos, guerreros 
y peleas. Sólo en Atari y Amiga. № 


_ UNA MOTO 
РЕ 50 MILLONES 





En el stand de Gremlin y con objeto de ргото- 
cionar su nuevo programa Team Suzuki se encon- 
traba expuesta una moto perteneciente al cam- 
peonísimo en 500 c.c. Kevin Schwantz. La motito 
de marras valía cincuenta millones de pesetas y 
eso que ni tenía faros, ni intermitentes, ni cuen- 
takilómetros. Para colmo, los neumáticos comple- 
tamente desgastados. 











Ф 
; г 105 ESTRENOS 
MÁS ESPERADOS 


a línea de ataque de esta nueva compañía es- 

tará centrada en tres frentes diferentes: los ar- 
cades, los juegos educacionales y las utilidades. 
Dentro de los primeros tendremos oportunidad 
por fin de disfrutar de uno de los juegos más es- 
perados del presente ario, «Dick Tracy», inspira- 
do en la película prota- 
gonizada por Warren 








juego constará de tres 
fases diferentes en 
las cuales el mitico 
detective del comic 
tendrá que vérselas 
contra su más perti- 
naz enemigo, el mal- 
vado y feísimo Big 
Boy. Los formatos en 
que el juego será lanza- 
do son Spectrum, Amstrad, Commodore 64, Atari 
St, Amiga y Pc. 

e El segundo arcade que visitará nuestras panta- 
llas es «Duck Tales», y en él nos encontraremos 
con todos los personajes de la dinastía Donald. 
Durante su desarrollo tomaremos parte en una cu- 
riosa competición para elegir el «Pato del Ano», 
formada por las pruebas más peligrosas y diverti- 
das, que verán la luz par los usuarios de Commo- 
dore 64, Atari St, Amiga y Pc. 

e Por último «Arachnophobia» nos sumergirá en 
e| terreno de los juegos tridimensionales para ha- 
cer frente a una terrible plaga de aranas que ha 
invadido la ciudad. 

e En el terreno de los juegos educativos, prácti- 
camente cada uno de los personajes más conoci- 
dos de la familia Disney contará con su propio pro- 
grama: «Donald's Alphabet Chase», «Goofy's Rail- 
way Express», «Myckey's Runaway Zoo» y «Mic- 
key's Crossword Puzzle Maker» son algunos de 
los títulos de Disney Software producidos en Spec- 
trum, Amstrad, Commodore 64, Atari St, Amiga 
TG 

e Por último dentro del 
campo de las utilidades 
serán lanzados «Anima- 
tion Studio» y «Dick 
Tracy Crimestoppers 
Print Kit». El primero nos 
permitirá crear nuestras 
propias animaciones, 
mientras que el segundo es un curioso paquete 
destinado a utilizarse en el diseño de posters, fe- 
licitaciones, tarjetas o cartas, imprimiendo en ellas 
algunos de los personajes más conocidos de la pe- 
lícula. «Animation Studio» será comercializado en 
todos los formatos de 16 bits, «Dick Tracy Crimes- 
toppers Print Kit» sólo aparecerá para Pc. m 








Increible pero cierto. Estas simpático-inquietan- 
tes-montruosas-criaturas estaban por todos sitios. 
No sólo en la inauguración, en los concursos y re- 
partiendo galletas (no de las de comer), sino en 
los posters, los anuncios, las carátulas, las gorras, 
las escaleras mecánicas, las puertas de acceso, etc.. 
Además, el juego no está nada mal. 








L a companía inglesa 
presentó una autén- 
tica avalancha de nove- 
dades centradas en su 
mayor parte dentro del 
terreno de las conversio- 
nes de máquinas recrea- 
tivas. 

e lengen, que como 
siempre será la encarga- 
da de llevar a cabo la ar- 
dua tarea de trasladar los 
juegos a nuestros orde- 
nadores, nos presentará 
a lo largo de los próxi- 
mos meses títulos como 
«Hydra», «Skull & Cross- 
bones», «Badlands», 
«ThunderJaws», «RBI Ba- 
seball 2», «S.T.U.N. Run- 
ner» y «Hard Drivin'll», 
todos ellos de Atari Games, en sus versiones de 
Spectrum, Amstrad, Commodore 64, Atari St, 
Amiga y Pc. 

e El otro gran bombazo es, como sabéis, «La es- 
ра que me amo», del que encontraréis informa- 
ción en este mismo nú- 
mero. 

e Realmente interesante 
para todos los usuarios 
de Pc es el acuerdo lo- 
grado por Domark para 
distribuir en Europa los 
productos creados por 
Broderbund, entre ellos 
una serie de cuatro titu- 
los protagonizados por 
Carmen Sandiego: 
«Where in time is Carmen Sandiego?», «Where in 
the world...», «Where in Europe...», y «Where in 
the Usa...». 

e Por último falta hacer mención de algunos tí- 
tulos dirigidos hacia un público más minoritario, 
como es el caso de «Mig-29 Fulcrum», un nuevo 
simulador de vuelo, «'NAM 1965-1975», curiosa 
mezcla entre los juegos de estrategia y los “ууаг- 
games”, y «3D Construction Kit», una sorprenden- 
te utilidad creada por Incentive Software que nos 
permitirá dar forma a nuestros propios juegos 
«Freescape», la técnica utilizada en «Castle Mas- 
ter», B 


S.T.U.N. Runner. 


уши 
ұйға 





0 ABRIENDO BRECHA 


lectronic Zoo no sólo 

no está dispuesta a 
rebajar el nivel del listón 
en sus próximos lanza- 
mientos, sino que ade- 
más estos van a ser mu- 
chos y variados. 
e Dentro del mundo de 
los simuladores deporti- 
vos se encuentra «Sub- 
buteo», que sin embargo 
no puede ser plenamen- 
te integrado dentro de esta categoría, ya que en 
realidad es una adaptación de un juego de mesa 
inspirado en el balompié. El programa utiliza téc- 
nicas tridimensionales en su desarrollo, y también 
la estrategia juega su baza fundamental en su de- 
sarrollo, que promete ser tan adictivo como com- 
plejo. Las versiones de Spectrum, Amstrad, Com- 
modore 64, Atari St y Amiga serán las primeras 
en aparecer. 
e Sin abandonar este género, Electronic Zoo nos 
presentará próximamente «Tracksuit Manager 
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Gremlins 2. 


Tournament Golf. 
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League», un nuevo juego al estilo del legendario 
«Football Manager» pero con un número más que 
considerable de nuevas opciones en su desarroll- 
lo. El juego será editado en las versiones de Spec- 
trum, Amstrad, Commo- 
dore 64, Atari St, Amiga 
y Bs 

e Los arcades tienen 
también su lugar reserva- 
do dentro de las nuevas 
producciones de Electro- 
nic Zoo: «Prophecy 2: 
The Warrior's, Wrath», 
«Orcas», un nuevo 
«shoot em-up» compues- 
to por 11 niveles, o «Magic garden». 

e «Xiphos» es una compleja aventura espacial que 
recuerda poderosamente al clásico «Elite». «War- 
hammer Part 1: The Inheritance», la primera incur- 
sión de la compañia en los RPG. Por último men- 
сіопаг «Epidemic», todo un espectacular «war- 
game» o «Eco Phantoms», un juego de estrate- 
gia ambientado en el espacio. № 
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c ГГ. С PROMETEDOR FUTURO 


L: creadora de algunos de los arcades más en- 

diabladamente difíciles y adictivos de la histo- 

ria del software —«Commando», «Ghosts'n'go- 

blins», «Bomb Jack»— no está dispuesta a que- 

darse dormida en los laureles de su glorioso pa- 

sado y apuesta por un futuro lleno de conversio- 
nes y de licencias cinematográficas. 

e Entre estas últimas se 

: encuentra como ya os in- 

` 1^. formamos puntualmente 

el pasado mes, la realiza- 

ción de las versiones de 

16 bits de «Gremlims 2», 

cuyas versiones de 8 bits 

como ya os contamos 

correrán a cargo de To- 


РЕА ро Soft. El juego se рге- 


уин қ ТІП ТШ! 


Тал тт ыста” ЖЕРРРЕН UL а 
DNI CEE "ГІЗ senta francamente espe- 
' ranzador —echarle un 
vistazo a las pantallas— 
y estamos casi seguros de que va a resultar al me- 
nos tran entretenido y divertido como la propia 
película. 
e En cuanto a las licencias comenzamos con 
«World Champion Soccer». Como su propio nom- 
bre indica es un nuevo si- 
mulador futbolístico que 
segun la compañia ingle- 
sa va a ser capaz de ha- 
cernos olvidar [a auténti- 
ca avalancha de balom- 
pié sufrida durante los 
recientes mundiales. Ha- 
brá que verlo. 
e El segundo título es 
«Tournament Golf» y su 
explícito nombre lo dice 
todo en cuanto a su contenido, Lo que no dice 
es que el juego tiene unos gráficos de una calidad 
increíble, muy por encima de lo visto hasta ahora 
en los juegos basados en este deporte. m 
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L4 —) EL EQUIPO YANQUI 


Bee en el “best seller" de Harold Coyle 
«Team Yankee», el juego con el mismo nom- 
bre nos lleva a controlar una escuadra de tanques. 


Realizado en una curiosa 
mezcla entre gráficos 
vectoriales y sprites nor- 
males y corrientes el pro- 
grama combina a partes 
iguales estrategia y ac- 
ción. Si quieres aprender 
a dominar una poderosa 
máquina de guerra de úl- 
tima generación «Team 
Yankee» te da la oportu- 
nidad, sólo si tienes un 
Atari, Amiga o Pc. B 
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SOBRE RUEDAS 


remlin, una de las compañías históricas del 

mundo del software de entretenimiento, 
aprovechó su presencia en el CES para presentar 
las versiones de ocho bits de cuatro títulos publi- 
cados anteriormente en otros formatos: «Ultima- 
te Golf» (Spectrum y Amstrad), «Switchblade» 
(Spectrum, Amstrad, Commodore y cartucho 
Amstrad), «Super Cars» (Spectrum, Amstrad y 
Commodore) y el esperado «Shadow of the Beast» 
(Spectrum y Amstrad), que a juzgar por lo que he- 
mos visto es una conversión muy digna del espec- 
tacular programa de Psynosis para Amiga. 
e También en su stand pudimos ver otros tres tí- 
tulos inéditos que mantienen entre sí como рип- 
to en común la trepidante acción que se vive en 
las competiciones de velocidad. 
e Inaugura esta relación 
«Celica GT4 Rally» que 
será publicado para Ata- 
ri St, Amiga, Spectrum y 
Amstrad. Como habréis 
deducido de su titulo, 
Gremlin ha conseguido 
los derechos para llevar a 
la pantalla la emoción de 
los Rallys apoyados por el 
equipo Toyota, en el que 
milita Carlos Sainz, —parece que nuestro campeo- 
nísimo corredor va a estar muy presente estas na- 
vidades en nuestras pantallas—. La simulación ha 
sido desarrollada durante dos años y contiene to- 
dos los elementos de la competición real: varias 
carreras, tanto de día como de noche, diferentes 
niveles de conducción, condiciones climatológicas 
diversas, presencia de co- 
pilotos, etc. 
e Seguimos aün en el 
mundo del motor, aun- 
que esta vez la simula- 
ción llega de la mano de 
Suzuki para participar en 
el campeonato de 500 
«Team Suzuki» ha conta- 
do con la supervisión de 
Gary Taylor, jefe de la 
popular escudería, do- 
tando al juego de infini- 
dad de elementos tomados de la realidad. La ca- 
rrera dará comienzo en nuestros monitores a fi- 
nal de afio en Atari y en 
Amiga. 
e Completa este recorri- 
do por los circuitos «Lo- 
tus Esprit Turbo Challen- 
ge». Los responsables de 
Gremlin han resaltado en 
todo momento que el 
acuerdo alcanzado con 
Lotus se ha basado en la 
idea de realizar el mejor 
juego de carreras desarrollado hasta el momen- 
to. Nuestro objetivo a bordo del potente Turbo 
Esprit será conseguir la licencia de Lotus que acre- 
dite que en el nivel más duro hemos sido capa- 
ces de ganar el campeonato. № 


Celica GT4 Rally. 


El oceano probablemente 
no, pero el stand de Ocean 
en el marco de la feria estu- 
vo a punto de hacerlo ya 
que debido a un cortocircui- 


to que se produjo en el sis- 
terna de iluminacion, algu- 
nas maderas se prendieron 
y de no haber sido por la rà- 
pida intervención de los alli 
presentes, podia haber ocu- 
rrido alguna desgracia. 














SÓLO 16 BITS 





omos muchos los que pen- 
S samos que aquella joya de 
la programación que se llamó 
«Nebulus» es irrepetible. Pues 
Hewson no lo cree así y anuncia «Nebulus 2», que 
como sea sólo la mitad de bueno que su antece- 
sor va a romper moldes. En Inglaterra salió en Oc- 
tubre y aquí inmediatamente después. Lamenta- 
blemente sólo para Atari y Amiga. jEstamos de- 
seando volver a ver a Pogo! 
e Aunque con el anuncio de esta segunda parte 
Hewson habría tenido bastante para llamar la 
atención en la feria, también estaba presente la 
información relativa al ültimo juego de Andrew 
Braybrook, «Paradroid '90» es un arcade sólo pa- 
ra Atari y Amiga que estamos seguros será tan 
bueno como todos las anteriores creaciones de: 
este genio del ordenador. № 





xtenso es el abanico de géneros que engloban 
Ес próximas producciones que Impressions nos 
tiene preparadas para las próximas fechas. Des- 
de «Legend of the lost», una compleja video-aven- 
tura compuesta por siete niveles diferentes en la 
que tendremos que luchar contra los imprevisibles 
peligros de la selva en nuestro intento por resca- 
tar a la chica, perdida en estos agrestes parajes 
salvajes tras sobrevivir a un accidente aéreo, pa- 
saremos a un campo tan distinto como es el de 
los RPG de la mano de «Breach 2», y de este al 
de los «war-games» con «Blitzkrieg May 1940». 
Los amantes de los juegos de estrategia tienen su 
puntual cita con «The Final Conflict», mientras que 
los fanáticos de los masacra-marcianos podrán de 
nuevo desafiar sus habilidades en «The Last Stars- 
hip». En cualquier caso, en principio solamente los 
usuarios de 16 045 dispondrán de la posibilidad 
de recibir en sus ordenadores toda esta variopin- 
ta gama de hovedades. № 
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EL MONSTRUO FRANCÉS 





pers se está convirtiendo, sino lo era ya, 
en la más poderosa compañía francesa. Sus no- 
vedades estamos seguros que la van a afianzar 
como una de las productoras más importantes en 
Europa, y al paso que van, dentro de poco del 
mundo entero. Muchas, muchas novedades en la 
feria: 

e «Murders in Space», la 
investigación de un ase- 
sinato en una base espa- 
cial que orbita alrededor 
de la tierra en el ano 
2005, un juego de aven- 
turas donde es tan im- 
portante la inteligencia 
como la rapidez de mo- 
vimientos. 

e «Metal masters»; participa en las olimpiadas ro- 
bóticas del futuro. Metal contra metal en un pro- 
grama de varias pruebas al estilo clásico. 

ө «Mystical», una nueva 
y remozada versión de 
arcades archiconocidos 
como el «Commando» o 
el «Кап Warriors» pero 
esta vez en vez no un sol- 
dado, sino un mago ar- 
mado con una varita. 
Gráficos realizados por la 
dibujante que creó el 
«Teenage Queen». 

e «Genghis Khan» y «Bandit kings of Ancient Chi- 
na», dos juegos de estrategia que harán las deli- 
cias de los aficionados a este tipo de programas. 
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u, | W | e «Alcatraz», un arcade 
en el que dirigiendo un 
equipo de especialistas 
de а C.I.A. tendremos 
que asaltar la famosa pri- 
sión. Arcade puro. 

e «The light corridor», 
un extraño juego pareci- 
do al tenis que tiene lu- 
gar en un pasillo sin final, 
con un extraordinario movimiento y terriblemen- 
te adictivo. 


e” y 


e «Alpha waves», un 
juego de difícil defini- 
ción; en un mundo de 
gráficos vectoriales ten- 
dremos que recorrer una 
serie de escenarios en los 
que nuestra misión será 
alcanzar una puerta má- 
gica para pasar al si- 
guiente nivel. 

e «Welltris», un progra- 
ma estilo «Tetris» pero 
concebido de una mane- 
ra iotalmente original. 
e Todas estas nuevas 
producciones saldrán en 
todos los formatos de 16 
bits, menos los dos jue- 
gos de estrategia que no 
estarán disponibles en 
Atari, al menos en un principio. Para Spectrum y 
Amstrad sólo «Welltris» y «The Light Corridor». I 


KRISALIS Y 


SOFTWARE (гр. QUIM A, е 





EN BUSCA DE UN HIT 


| igual que muchas de las compañias que aún 
Ar: han adquirido la suficiente solera dentro 
del panoramana del software internacional, Kri- 
salis se ha ofuscado en el firme empeño de pro- 
ducir un programa que se convierta en un autén- 
tico hit. Prueba de ello es el lanzamiento de «Hill 
Street Blues»y «Rogue Trooper», el primero de 
ellos basado en la popular serie televisiva y el se- 
gundo en un comic muy difundido mas allá de 
nuestras fronteras. 
e Además de revivir las hazañas cotidianas del Ca- 
pitán Furillo y el resto de los personajes de la se- 
rie, Krisalis mos propone otras dos posibilidades 
no menos tentadoras de matar el tiempo con 
nuestro ordenador, «World Championship Во- 
xing», que traslada hasta nuestras pantallas toda 
la emoción y dureza de un campeonato mundial 
de boxeo, y «Mad Professor Moriarti», un extra- 
vagante Juego de plataformas compuesto por más 
de 100 pantallas que recuerda notablemente al 
legendario «Dynamite Dan». Ш 


RAZAS DE NOCHE 


deambulaban siniestros per- l 
sonajes escapados de la ре- 
Jicula Razas Че Noche. En la 
foto podéis ver a uno de | 
ellos. sin embargo esto по 
сайзд ningun efecto ni sor- 
presa entre los asistentes, la 
mayor parte de ellos tan 
feos o mas que los propios 











Nightbreeds-Characters. 


(LAYEN) 
GRANDES HISTORIAS ч 
DE UNA PEQUENA СОМРАМА 


Ane hoy por hoy, son muy pocos los titu- 
los producidos por esta compañía que han lle- 
gado a nuestro pais, su presencia en la feria ha 
estado marcada por una gran historia,...tan gran- 
de como «La historia in- 
terminable». Linel ha 
conseguido los derechos 
para llevar a la pantalla 
por segunda vez la adap- 
tación de este genial li- 
bro; aunque todavía no 
hemos podido confir- 
mario todo parece indi- 
car que el juego estará 
basado en una nueva pe- 
lícula producida por la Warner, -que supuestamen- 
te se llamaría “El siguiente capitulo”-, ya que la 
licencia ha sido conseguida a través de esta pro- 
ductora. Ef juego será desarrollado para Spectrum, 
Amstrad, Commodore, Atari St, Amiga y Pc. 

e «Kaiser» (Atari St y Amiga) fue otro de los pro- 
gramas presentados y, siguiendo la línea marca- 
da por juegos como «Defender of the Crown» de 
Cinemaware, combina el arcade con la estrategia 
para desarrollar una espectacular aventura, - pue- 
den participar hasta ocho jugadores-, en la que 
las secuencias animadas de batallas le dotan de 
un aspecto realmente imponente. Ш 


|UCASFILME 


GAMES 








SUS ÚLTIMAS CREACIONES 


р: Іа ѕоіеада California donde está situa- 
do el rancho Skywalker, Lucasfilm Games 
también desplazó a sus hombres de confianza pa- 
ra enseñarnos sus más recientes A еще 
e Comenzamos con un 
simulador. «Secrets Wea- 
pons of the Luftwaffe» 
nos llevará a comandar 
una escuadrilla de avio- 
nes, compuesta por 
bombarderos B-17 y ca- 
zas P-51 y P-47, cuya mi- 
sión consiste еп bombar- 
dear las fábricas de la 
Alemania hitleriana que están intentando construir 
nuevas y poderosas armas en un desesperado in- 
tento de ganar la guerra. Un programa que hará, 
debido a sus muchas opciones, las delicias de los 
aficionados al género siempre y cuando tengan 
un Pc, porque las otras versiones de 16 tardarán 
un poco más en salir. 
e «Night Shift» es un ar- 
cade que en cierto modo 
nos recordará a la cono- 
cida película de Charlot, 
“Tiempos Modernos”. 
Covertidos en operario 
nocturno de una fábrica, 
nuestra misión es que no | 
se detenga la produc- Night Shift. 

ción, Apretar tuercas, 

pulsar botones o encender interruptores son só- 
lo un ejemplo de cuál será la tarea que nos espe- 
ra. Saldrá en Atari, Amiga, Pc y С64. 

e Y, por último, un juego del que ya os hemos 
hablado en otro número 
de la revista pero del que 
05 vamos a hacer un pe- 
queño recordatorio. 
«The Secret of Monkey 
Island» es una aventura 
al estilo del «Loom» o del 
«indiana Jones and The 


Last Crusade», esta vez la The Secret of Monky Island. 


historia va de piratas y te- 
soros escondidos. Sólo 
рага 16 bits. ІШ 
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МАСС B di 
IUS A PODEROSA 
INDUSTRIA ALEMANA 


ДШ no poseyeran stand propio еп la feria, 
los teutones Magic Bytes estaban alli presen- 
tando sus novedades ¿Estáis dispuestos para unas 
cuantas raciones más de arcade y aventura? Pues 
allá vamos. 

e «Air Supply» es un ar- 
cade de desarrollo simi- 
lar а la saga de «1942». 
Solo que aunque mane- 
jamos un avión y pelee- 
mos contra otros mu- 
chos, el programa inclu- 
ye importantes noveda- — 2 
des como, por ejemplo, Air Supply. 

la posibilidad de una es- 

pecie de moviola en la que podremos ver la últi- 
ma jugada de la partida para descubrir nuestros 
fallos y corregirlos. Sólo estará disponible para 
Amiga y Atari. 

e «Industrial rebounds» nos trasladará a una es- 
tación espacial que orbita la tierra. Allí tendremos 
que evitar que una organización criminal mundial 
se apodere de los descubrimientos de un grupo 
de científicos. El juego está dividido en dos par- 
tes. La primera nos pondrá al volante de un auto- 
móvil, o algo así, del siglo XXIII, con el que reco- 
rreremos las calles de la base. Y, la segunda nos 
conducirá al interior del satélite para pelear con- 
tra los miembros del crimen. Ya veis, mitad arca- 
de, mitad simulación para Pc, Atari y Amiga. 

e Para los que de entre vosotros deseen conver- 
tirse en políticos de alto rango, Magic Bytes ha 
creado «Second World» o como levantar un nue- 
vo mundo, situado a años luz de la tierra, sola- 
mente con sus propios recursos. Una simulación 
en la que te las verás y te las desearás para crear 
empresas, controlar fábricas o deshacer complots 
contra tu gobierno. Sólo 
si tienes Pc, Atari, Amiga 
o C64. 

e Y, más simulación, es- 
ta vez con los pies bien 
puestos sobre la tierra. 
«Big Business» te llevará 
a donde se realizan, ya lo 
dice su propio título, los 
más grandes negocios 
del planeta. По puedes 
ser el próximo multimillonario! El dinero se multi- 
plicará sobre tu Pc, Amiga, Atari о C64, 

e «Dinowars» es un nuevo concepto de juego de 
estrategia con secuencias de acción. Sobre un ta- 
blero tipo ajedrez controlaremos 18 dinosaurios 
prehistóricos contra otro participante o el orde- 
nador. Grandes gráficos y estupenda animación 
son las ventajas principales de este juego para Pc, 
Atari, Amiga y C64. 

e Los dos últimos lanza- 
mientos de Magic Bytes 
son «055 John Young», 
del que podréis ver com- 
pleta información en 
otra parte de este núme- 
ro, y «American jour- 
neys», donde nos con- 
vertiremos en un mayo- 
rista de una agencia de American Journeys. 
viajes que organiza reco- 

rridos por los Estados Unidos. Un programa para 
conocer la geografía y las características de uno 
de los países más importantes del mundo. Estas 
dos simulaciones saldrán sólo para 16 bits. I 


тъче таттил 


Big Business. 


Pocas compañías pero 
selectas, ha sido la 
clave del éxito de esta 
edición del CES. 
жоу 








International Soccer Challenge. 











Nidia. в Бо! к= 


LA BATALLA AMERICANA 


icroprose es, sin duda, uno de los grandes 
gigantes de esta industria. Antes de centrar- 
nos en las simulaciones, en las que está especiali- 
zada la compañia, vamos a dar un pequeno re- 
paso a las producciones de los sellos filiales a la 
misma. 
e Microstyle incluye en su catálogo títulos muy 
conocidos. Entre ellos destaca «Rick Dangerous ll», 
que llega en su segunda parte en un nuevo jue- 
go de plataformas, tan adictivo como su prede- 
cesor. «Rick Dangerous ll» estará disponible en to- 
dos los formatos, tanto de ocho como de 16 bits. 
e También bajo el sello de Microstyle se edita «Si- 
mulcra» que nos permitirá visitar un fantástico 
mundo a lo largo de 30 niveles en un trepidante 
arcade de gráficos sólidos tridimensionales. 
€ Los juegos de combate y estrategia en el estilo 
de «Airborne Ranger» están representados por 
«Rat Pack» (Atari, Amiga y Рс). En el juego se en- 
tremezclan las escenas arcade con fases de estra- 
tegia. 
e En la misma línea encontramos «War jeep». Este 
tiene lugar en la Segunda Guerra Mundial, en los 
desiertos de Libia y Egipto y nuestro objetivo será 
destruir varios puntos en 
las líneas enemigas. 
e Microstyle aborda 
también los simuladores 
deportivos con «Interna- 
Попа! Soccer Challenge»; 
un programa de fútbol 
que refleja además los 
aspectos tácticos de este 
deporte. 
e Dentro del sello Rain- 
bird, una nueva versión avanzada para Pc de uno 
de los programas míticos de la historia del soft- 
ware «Elite» y la segunda parte de un juego de 
estrategia de reconocido prestigio «U.M.S. ll» pa- 
ra Amiga, Atari y Pc. 
e También serán editados dentro de este sello 
«Starlord», una simulación espacial desarrollada 
por los programadores de «Mindwinter». Cambia- 
mos de época para trasladarnos a la Edad Media, 
donde tiene lugar «Betrayal», un programa que 
nos permitirá controlar todos los aspectos que 
afectan a la vida cotidia- 
na de la época tanto eco- 
nómicos como militares y 
políticos. Será publicado 
para Atari, Amiga y Pc. 
Nos centramos ahora 
en los programas produ- 
cidos por Microprose: 
e «Knight of the sky» es 


Betrayal. un revolucionario simula- 


dor de vuelo para Pc, 
que nos sitúa en la Primera Guerra Mundial y po- 
demos adoptar ei papel de pilotos americanos, bri- 
tánicos o franceses. 
e En las profundidades del océano la segunda 
parte de un clásico para Pc, «Silent Service», in- 
cluyendo nuevas misiones y escenarios que su pre- 
decesor, ambientado como éste en la Segunda 
Guerra Mundial. 
e Continuamos con las simulaciones aunque ló- 
gicamente en «M1 Tank Platton» (Amiga), nues- 
tro vehículo es un sofisticado tanque americano, 
en concreto el Mi Abrams. «Command HQ» (PC) 
nos permite, en un juego 
dotado con super gráfi- 
cos tridimensional e in- 
novadores sonidos, to- 
mar parte en la Primera 
y en la Segunda Guerra 
Mundial o en cualquier 
otro conflicto futuro que 
deseemos disenar. 
e Completan el recorrido 
«Lightspeed»(Pc) una si- 
mulación espacial, aun- 
que incluye también ele- 
mentos de role, en la que 
deberemos explorar pla- 
netas desconocidos. № 
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MIRROR 


SOFTWARE A GRAN ESCALA 


E amplio catálogo de Mirrorsoft para las próxi- 
mas navidades incluye todos los títulos desa- 
rrollados por los seis sellos de la companía. En е! 
podemos encontrar programas de rabiosa actuali- 
dad, que os comentaremos a continuación. 

e «Regreso al futuro, parte ІІ», de Imageworks 
coincidirá con el estreno de la tercera pelicula de 
la saga. Basado también en otro popular persona- 
je de la pantalla grande, r 

llega «Predator 2» que, al 
igual que la tercera entre- 
ga de «Regreso al futu- 
ro», será editado para 


Spectrum, Amstrad, 
Commodore, Atari, Ami- 
ga y Pc. 


e «Flip-it and Magnose» 
ha dotado con un toque 
innovador uno de los géneros más clásicos del soft- 
ware, los juegos de plataformas. Nuestros dos pro- 
tagonistas viajarán a la Tierra desde Marte. El jue- 
go se publicará para Atari y Amiga. Programado 
por Level 9 para los ordenadores de 16 bits, 
«Champion of the raj», un curioso programa am- 
bientado en 1800 en la India; allí se combinan fa- 
ses arcade con otras estratégicas. 

e Los Bitmap Brothers, acaban de producir «Sped- 
ball 2», un original simulador de un deporte futu- 
rista tan rápido como violento. «Duster», un pro- 
grama futurista que tiene como escenario una co- 
lonia en la que unas peligrosas razas mutantes 
amenazan con destruir toda forma de vida. 

e Sin duda, uno de los títulos más esperados de 
los producidos por Imageworks es «Teenage Mu- 
tant Hero Turtles». Estos singulares personajes han 
desatado una auténtica 
fiebre en Estados Unidos. 
Ahora amenazan con in- 
vadir Europa al grito de 
"Cowabunga'. Para 
Spectrum, Amstrad, 
Commodore, Atari, Ami- 
ga y Pc. 

e Millenium presentó 
«Yolanda, the ultimate 
challege» (Atari y Amiga), 
un rapidísimo juego de 
plataformas que consta 
nada menos que de cin- 
cuenta niveles de dificul- 
tad progresiva. «Manix» de desarrollo similar al clá- 
sico «Marble Madness». El toque terrorífico del sello 
lo pone «Horror zombies from the crypt», una vi- 
deoaventura con gráficos asombrosos. «James 
Pod» llevará a nuestros ordenadores las aventuras 
de un agente submarino en un juego plagado de 
notas cómicas. Finaliza el recorrido de las produc- 
ciones de Millenium, «УМайоск- the avenger», la ter- 
cera parte de la trilogía que inició «Druid». в 


Regreso al futuro 3. 


se lo quedó. 
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Теепаде Mutant Него Turtles. 


Pi 





Robocop 2. 


SEHWARZEN 
TOTAL 


Desafio total. 





Mirrorsoft, la compañía 
británica que estos momen- 
tos se ha situado claramen- 
te en los puestos de cabeza 
de la industria del soft, tu- 
vo el stand más grande de 
la feria. El doble de espacio 
que cualquier otro, La razón 
es que cuando Activision 
contrató el espacio para su 
stand (esto se hace con mu- 
сһіѕіто tiempo de antela- 
ción) no había previsto las 
graves dificultades econó- 
micas por las que actual- 
mente atraviesa. A última 
hora se vieron obligados a 
prescindir del stand y Mi- 
rrorsoft, que era su vecino, 








AN 
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Тоше 





Razas de noche. 





UNA AUTÉNTICA PELÍCULA 


n año más Ocean ha acaparado gran parte de 
la atención de los visitantes de la feria. 

Los héroes de la pantalla grande desfilaron en 
una singular y variada galería, en la que la ciencia 
ficción se mezcló con la realidad. 

e «Robocop 2» (Spectrum, Amstrad, Commodo- 
re, Atari St y Amiga) presenta las nuevas andan- 
zas de Murphy, el superpolicía mitad humano- 
mitad máquina, en la ciudad de Detroit. Más de- 
talles en la preview que hemos preparado en este 
mismo número. 
e También podréis echarle un vistazo a «Total Re- 
call» o «Desafio Total» co- 
mo prefiráis, la última pe- 
lícula de Schwartzeneg- 
ger. Tan impresionante 
como el film el juego nos 
traslada a un mundo de 
ЖІ) ЖМ ciencia ficción en el que 
ДӘР НЕИН viajar a Marte es tan ас 
аабай ЮЙ cesible como irse de va- 
me caciones sin moverse de 
casa. Todos los formatos 
a excepción de MSX y PC. 
e «Night Breed», también conocido aqui como 
«Razas de noche», —en esta misma revista encon- 
traréis amplia información sobre cómo resolverlo—, 
fue presentado en sus dos versiones: aventura y 
arcade. En nuestro país en principio sólo será co- 
mercializada la versión arcade. 
e «Navy Seals» (Spec- 
trum, Amstrad, Commo- 
dore, Atari y Amiga) 
completa la relación de 
juegos basados en pelícu- 
las, aunque el plantea- 
miento es absolutamente 
realista y diferente de los 
anteriores. En el juego 
formaremos parte de los 
Navy Seals un cuerpo de 
élite del ejército entrena- 
do en las más sofisticadas 
técnicas de combate. 

Las licencias de recrea- 
tivas son otra de las cons- 
tantes estas navidades. Prueba de ello son: 

e «Puzznic», un juego ti- 
po puzzle que consta de 
144 niveles en los que 
poner a prueba nuestra 
habilidad y reflejos. 

e «Plotting», también de 
Taito, nos plantea un ob- 
jetivo tan simple como 
adictivo, destruir bloques 
con simbolos con ayuda 
de otros símbolos. Más 
información en la sección 
punto de mira. 

e «Pang», es la vuelta al más clásico arcade en el 
que sólo la puntería cuenta para destruir las bur- 
bujas que amenazan a nuestro protagonista. Adic- 
tivo a tope. 

e «Toki», un singular personaje que busca deses- 
perado recuperar su apariencia humana en un ar- 
cade plagado de toques cómicos. Todos los for- 
matos a excepción de Pc. 

e «Narc» (Spectrum, Amstrad, Commodore, Ata- 
ri y Amiga), refleja el ambiente que rodea a la dro- 
ga y nuestro objetivo es acabar con los traficantes 
que controlan la ciudad. 

e La segunda parte de «Chase H.Q.» mantiene las 
constantes que garantizaron el éxito en su prede- 
cesor. «Chase Н.О. ІІ» podréis encontrarlo en los 
formatos habituales en Ocean, excepto en Pc. 
e «Billy the Kid» (Atari, Amiga y Pc), que revive 
las «hazañas» de este popular villano en un jue- 
go dotado de espectaculares gráficos. «Epic» de- 
sarrollado por el equipo autor de «F-29», es una 
increíble aventura espacial. Por último, «Battle 
Command», un juego que combina arcade y es- 
trategia en el que a lo largo de dieciséis escena- 
rios controlaremos un sofisticado tanque. Ш 

















Y LA TELEVISIÓN 


" lvidate de tonte- 
rías como “El pre- 
со justo"! Gracias а 
Psygnosis podrás partici- 
par en el concurso más 
importante de la televi- wie a 
sión del siglo XXI: «The Lx TEL 
Killing Game Show». Еп mm 


este espectáculo del futuro el concursante tiene 
que conseguir salir de una serie de pozos infecta- 
dos de extrañas formas de vida a las que les gus- 
ta saborear la carne humana. Si ganas, te harás 
rico, si pierdes, no tendrás que preocuparte nun- 
ca más de pagar las letras de tu espacionave. Atan 
St y Amiga únicamente. Ш 





TODOS LOS GUSTOS 


a compañia presentó: 
1 2900552 ип ехїга- 
ño lugar del universo 
donde el deporte que 
cuenta con mayor núme- 
ro de seguidores es pre- 
cisamente el que da 
nombre al juego y en el 
que los participantes son 
convictos que en caso de 
vencer el campeonato 
salvarán su vida. Esta 
nueva modalidad depor- 
tiva podrá ser practicada 
en Atari, Amiga y Pc. 
e «Rotator» es un juego 
que combina estrategia y 
acción en el que nuestro 
objetivo será reparar los 
generadores de energia 
que han sido desconec- 
tados por una raza айе- 
nígena. Para Atari, Ami- 
ga y Pc. 
e «Masterblazer» es otro 
de los lanzamientos fuer- 
tes para las próximas na- 
vidades de la compañía alemana. El juego, mez- 
cla de arcade y simulador, da vida a una futurista 
adaptación del fútbol. 
e Los juegos tipo puzzle han estado muy presen- 
tes en esta edición del CES; en esta línea Rainbow 
ha editado «Ra», un título con 75 niveles que ha- 
rá las delicias de los fanáticos del joystick. 
e Seis mundos diferentes, que componen un to- 
tal de treinta cuatro niveles, nos esperan en 
«Aprentice», una videvaventura ambientada en un 
mundo mágico en la que nuestro protagonista de- 
berá enfrentarse a mil peligros para alcanzar la 
categoría de mago. Disponible en Spectrum, Ams- 
trad, Commodore, Atari y Amiga. № 


siye" 


Masterblazer. | 


(„Я У ЕМ BUSCA 
(EZ DE DISTRIBUIDORA 


[ym asa S deberemos esperar a que la 
compañía italiana encuentre distribuidora en 
nuestro país para poder contemplar más de cer- 
ca sus productos. 

e Entre ellos cabe destacar la presencia de toda 
una gama de juegos deportivos encabezada por 
la inevitable incursión 
futbolística, «3D Soccer», 
que incorpora sorpren- = 
dentes técnicas tridimen- 
sionales en su desarrollo | 
«G.P. Tennis Manager», 
«Formula 1 30», «500 № 
CC Motomanager», «Big 
Game Fishing» o «Basket 
manager». M 

















la feria acudieron 

con varias importan- 
tes novedades. La prime- 
ra de ellas <Fire and For- 
qet li>, la segunda parte 
de aquel entretenido ar- 
cade en el que conducia- 
mos un super-cocne, 
ahora con nuevos escenarios y enemigos. 
e «Crime does not pay» es un juego parte estra- 
tegia y parte arcade en el que tendremos que de- 
mostrar nuestras dotes de criminal y conseguir 
convertimos en alcalde. 
e «Battlestorm» es un arcade en el que dirigimos 
un avión futurista en lucha contra todo lo que se 
nos ponga por delante. Este juego será publicado 
también para ocho bits. 
e Y, por ültimo, aprovechando el auge actual de 
las consolas, Titus anunció la salida de «Crazy Cars 
ll», «Fire and Forget ll» y «Wild Streets» en cartuchos 
para Amstrad, Sega у GS64 de Commodore. № 


Wu" PARA NO DESENTONAR 


omo el resto de las compañias francesas tam- 

bién Ubi tenía un montón de novedades. 
e «Ranx» es un arcade de lucha en el que mane- 
jamos un androide cuya misión es encontrar la va- 
cuna para una extraña enfermedad. 
e «Bat» es un RPG que nos traslada al futuro, don- 
de el típico super malvado intenta hacerse cargo 
del gobierno de la galaxia. ¿Adivinas cuál será tu 
misión? Sólo Atari, Amiga y Pc. 
e Un pequefio fantasma tiene que ayudar a un 
chico a recatar a su madre en «Tom and the 
Ghost», una aventura para Amiga y Atari. 
e «Jupiter's Masterdrive» aunque no lo parezca 
por su título es el nombre de una carrera de co- 
ches que tiene lugar en el planeta Jupiter. 
e Intentar ser un poderoso guerrero no es tarea 
fácil, si encima te enfrentas a poderosas fuerzas 
mágicas. «Back to the Gold Age», nos lleva a esa 
época donde la hechice- 
ría todavía tenía un lugar 
en el mundo. 
e «Pick'n Pile» es un jue- 
go de reflexión con unos 
gráficos muy buenos. 
Unicamente en Atari у 
Amiga. M 
e «Magic Land» es un fam 
programa parecido al hh 
«Populous» pero con un 
componente estratégico 
similar а un extraño aje- — 
drez. Un juego difícil de | 
catalogar. Este original 
desafío sólo lo podrán 
conseguir los usuarios de 
Pc y Amiga. 
e Un país para sobrevivir de 
tiene que conseguir el 
mayor territorio posible. Е 
Esta será tu misión en 
«Battle Isle», un progra- 
ma de estrategia en el 
que vas a tener que usar 
mucho tu cerebro. Sólo 
para 16 bits. 
e «Pro tennis Tour ll» ha 
sido remozado para me- 
jorar su jugabilidad e in- 
corporar nuevas opcio- 


nes. Atari, Amiga y Pc. есу ET ToL 
e Y, por último, «Music ШШШ am p ЖУРТЫ 


master», un completo Ranx. 

programa de música que 

nada tiene que envidiar a las herramientas clási- 
cas para los aficionados a la composición. Sólo Pc, 
Atari y Amiga. № 














SORPRENDENTES AVENTURAS. 


Uz de las compañías que fielmente ha man- 
tenido como eslogan la diversidad ha sido 
U.S.Gold. Prueba de ello son: 

e «Strider ІІ», publicado en Spectrum, Amstrad, 
Commodore, е, Atari y Amiga. 


HARING 
j HAN ИХ WITH 
THE DEL: 


e También de Capcom «U.N Squadron», un tre- 
pidante arcade que tiene como escenario Orien- 
te Medio. 
e «E-Swat», nos permite formar parte de un so- 
fisticado grupo especial de la policía y «Line of fi- 
re» realizado con un tratamiento revolucionario. 
e Las aventuras gráficas estuvieron representadas 
por «Murder» y «Operation Stealth», que conta- 
rán con una versión en castellano. 
e «Vaxine» despertó también gran espectación, 
ya que continúa la línea iniciada por «E-motion». 
e «Operation Harrier» (Atari st, Amiga y Pc) un 
arcade en el que manejamos un sofisticado avión 
de combate para resolver varias misiones. 
e Por último citar «Crime Wave», un arcade en 
el que nuestro objetivo será rescatar a la hija del 
Presidente y desmantelar la organización terrorista 
que la retiene y «Mean Street», que tiene lugar 
en el año 2033 y adoptaremos el papel de un de- 
tective al que le encargan esclarecer la muerte de 
un profesor de іа Universidad. № 

(Más información en este mismo número) 





| RENACE 


Los ejecutivos de la nueva Virgin Games estu- 
vieron en la feria mostrando sus próximos lan- 
zamientos. 

€ «уап “Ironman” Stewart's Super Off Road ra- 
cer» es una simulación de las carreras de coches 
todo-terreno que tienen lugar en Estados Unidos. 
e Basado en el famoso comic, «Judge Dredd» nos 
traslada a un mundo donde sóla los llamados jue- 
ces, un cruce entre abogado y policía, son los 
guardianes de la ley. 

e También para 8 y 16 bits. «Supremacy» (Atari, 
Amiga, Pc y C64) es un juego de estrategia en el 


que tendremos que conseguir controlar cuatro sis- ` 


temas estelares. 
e «Wonderland» es una aventura gráfico-conver- 
sacional, que está basada en el cuento de Lewis 


Carroll «Alicia en el País de las Maravillas». Para | 


volver a tu casa tendrás que conseguir salir del ex- 





IVAN ТЕН ГУ 
IRONMAN 
SUPER BFF ADAD 


trano lugar donde te ha llevado tu curiosidad y 221 


tu ordenador de 16 bits. 

e La conversión de un arcade, «New york wa- 
rriors» es el juego que nos traerá la mayor dosis 
de acción. Con una opción para dos jugadores si- 


multáneamente es un programa de esos que gus- ig 


tan a los fanáticos de las recreativas. 

e «Monty Python» es el nombre del juego basa- 
do en el original grupo humorístico inglés. Un pro- 
grama lleno de los detalles surrealistas a que tan 
acostumbrados nos tiene este excéntrico, y diver- 
tido colectivo inglés. 

e Uno de los mejores arcades que se han visto 








en una máquina recreativa, «Golden Axe», llega [ 


ahora en la versión para ordenador. 

e Y, por ültimo, tres juegos para enero del 91, 
«Viz», «Spirit of Excalibur», la leyenda del Rey Ar- 
turo, y «Spot» otro programa tipo «Tetris». Ва 


Equipo Micromanía 





y además.. 
Ші GRANDES 
AUSENCIAS 


Activision este año no figu- 
ró entre los expositores, lo que 
sin lugar a dudas provocó una 
pequeña decepción entre el 
público asistente. 


ll HORAS DE COLA 


Mientras que años pasados 
la empresa Atari, distribuidores, 
comerciantes y todo el типді- 
llo relacionado con Atari abar- 
caba un enorme espacio de ex- 
hibición, este año su presencia 
ha sido nula: 

Sí, hasta 6 horas de cola hu- 
bieron de soportar estoicamen- 
te en horas punta los aficiona- 
dos británicos interesados en el 
software de entretenimiento. 


lA OTRA FERIA 


La exhibición tenía en reali- 
dad una doble vertiente. De ca- 
ra al püblico se ofrecía el pro- 
ducto con un gran despliegue 
gráfico, luces, colores y un vo- 
lumen sonoro bastante cerca- 
no a lo insoportable. La otra 
parte, exclusivamente profesio- 
nal, consistía en una serie de 
suites apartadas del mundanal 
ruido donde las compañías más 
destacadas atendían a sus dis- 
tribuidores y a la prensa espe- 
cializada. 


№105 «SECRETOS» 
DE LUCASFILM 


Otras compañías prefirieron 
organizar su propio show, en 
secreto, fuera incluso del edifi- 
cio donde se albergaba la 
muestra. Tal es el caso de Lu- 
casfFilm, cuyo representante 
Doug Glenn nos recibió en plan 
misterioso en la habitación de 
un hotel próximo. Allí tuvimos 
ocasión de contemplar las pri- 
meras imágenes en movimien- 
to de los tres próximos lanza- 
mientos de tan destacada сот- 
pañía: «El secreto de la Isla de 
los monos», «Las armas secre- 
tas de la Luhtwaffe» y otro ter- 
cero del que no os podemos 
decir porque es secreto, 


Bl UBI SOFT 
Y EL IRON LORD 


La prestigiosa compañia 


francesa Ubi Soft presentó un 
gran número de novedades pa- 
ra la próxima temporada. Entre 
los programas de inmediato 
lanzamiento y como viene sien- 
do habitual en los últimos tres 
años, se encontraba Iron Lord. 


lll SIN PRESENCIA 
ESPANOLA 


Dinamic y Dro, las dos em- 
presar espariola con presencia 
en la Feria en casi todos los 
acontecimientos de este tipo 
celebrados en anos anteriores 
no dieron este ano señales de 
vida. Sus motivos tendrán. 
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ESTA ES 
TU OPORTUNIDAD 





ORDENADORES ATARI, S.A. Apartado 195. Alcobendas, 28100 Madrid. Telf. |911 653 50 11 





ATARI 520 ST'" 
SERIE ORO 


Entra al mundo de los 16 bits, con el 
ATARI 520 ST™ SERIE ORO. Ahora puedes 
disponer de toda la potencia del 
ordenador más premiado por la prensa 
internacional especializada, a un precio 
verdaderamente a tu alcance. 


Además, el ATARI 520 ST™ SERIE ORO 
incluye gratis el POWER PACK, que 
contiene 20 superjuegos y 6 programas de 
diferentes aplicaciones. 


Tu ATARI 520 ST™ SERIE ORO, todo lo 
que necesitas para entrar con buen pie en 
el mundo de los 16 bits. 


EL POWER PACK CONTIENE: 


- 20 superjuegos, para que vivas las 
aventuras más alucinantes. 


- MUSIC MAKER, para componer la 
música que más te gusta, 


- NEOCHROME, para dibujar tus obras 
de arte. 


— FIRST BASIC Y ST BASIC para 
programar en el lenguaje más 
apropiado. 

- IST WORD para procesar textos y 
escribir muchas historias. 

- ОКОАМКЕК, programa que incluye 
dietario, fichero de direcciones y hoja 
de cálculo. .— 


КЕ 


eg, NUEVO? 
, TON f gpERATN y 
$ so os VA „= 


NUMERO UNO COMUNICACION 





JN ATARI 


ALTA TECNOLOGIA 
AL MEJOR PRECIO. 











DR. DOOM'S 
REVENGE 


Cada vez que pulsemos H 
la energía de nuestro héroe 
subirá al máximo. 

Ignacio Ribas (Barcelona) 





KICK OFF 2 


Si estás a favor a del vien- 
to y provocas un corner, 
cuando aparezca el cuadro 
de direcciones tira a porte- 
ría picándola. La fuerza se- 
rá de dos golpes, uno detrás 
de otro, secos y despacio. 
Por lo general, y con un po- 
co de práctica, la bola va al 
segundo palo y baja; a no 
ser que ei portero sea muy 
listo podrás meter gol casi 
siempre. 

Carlos Dabarca (Pontevedra) 


SHINOBI 


Pausea el juego y pulsa 
LARK VIII para obtener vidas 
infinitas. 

Jose Luis Gregorio (Valencia) 


STRIDER 


Pulsa F9 y después aprie- 
ta a la vez HELP, SHIFT iz- 
quierdo y 1. Desactiva la 
pausa. Verás como la pan- 
talla hace un flash. Ahora 
con las teclas del 1 al 5 cam- 
Diarás de nivel y con F1 a F5 
avanzarás dentro de cada 
uno. 

Jesus Miguel Alonso (Barcelona) 





BEACH VOLLEY 





despeinarte, cuando vayas a 
sacar, pulsa fuego y simul- 
táneamente muévelo hacia 
delante. La pelota pasará 
por debajo de la red y el 
punto será tuyo. 

Santiago Rodriguez (Barcelona) 


CYBERNOID 11 


Cuando salga la pantalla 
de presentación debéis ele- 
gir la opción de definir te- 
clas, entonces poner las іе- 
tra Y, G, R, O. Cuando co- 
тепсеі el juego tendréis vi- 
das infinitas. 

Lorenzo Coll (Menorca) 
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CÓDIGO SECRETO 


AMIGA 





BEACH VOLLEY 


Hay una posición desde la 
que es prácticamente impo- 
sible que el contrario te de- 
vuelva la pelota, arriba del 
todo y disparando un smash 
largo. 

Boston Oteros Bird (Barcelona) 





SHADOW 
WARRIOR 


Para conseguir pasar a la 
siguiente fase, basta con 
pulsar la tecla HELP duran- 
te el juego. 

Daniel Anguita (Jaén) 


NINJA SPIRIT 


Empieza el juego normal- 
mente, pulsa F9 para hacer 
una pausa y pulsa el SHIFT 
izquierdo. El juego será pan 
comido. 

Joel Santurce (Vizcaya) 


EYE OF HORUS 


Escribe en la tabla de re- 
cords la palabra SPAM y 
conseguirás vidas infinitas. 

Edgar Gutiérrez (Pontevedra) 











COMMODORE 


INDIANA JONES 
Y LA ULTIMA 
CRUZADA 


Teclea las letras que for- 
man la palabra FISH y verás 
como en la esquina superior 
izquierda aparecen las pala- 
bras CHEAT MODE ON. 
Ahora y dependiendo de la 
fase en la que estés, pulsan- 
do los nümeros te encontra- 
ras con agradables sorpre- 
sas. 








NAVY MOVES 


SI quieres jugar en la se- 
gunda parte y no sabes el 
código, lo único que tienes 
que hacer es pulsar la tecla 
RESTORE en ese momento. 

Francisco Bretones (Sevilla) 


CAPITAN BLOOD 


Si quieres ser duro con los 
extraterrestres en este juego 
y confiesen todo lo que sa- 
ben amenázales con des- 
truir su planeta. Se echarán 
a llorar y te dirán todo lo 
que necesites. 

Eduardo Carrasquilla (Madrid) 

















Si alguna vez os habéis llegado 
a creer plenamente toda la mitología 
creada por el cine en torno a los agentes 

secretos, es que definitivamente no tenéis 
mucha idea de cómo funcionan las cosas de 
verdad en los servicios de inteligencia: nada de 
armamentos milagrosos, nada de preciosas mujeres 
rodeándote, nada de malos tan torpes como previsibles 
en sus acciones y nada de victoria asegurada para los buenos... 








a cruda realidad es mu- 

cho más dura que todo 

eso: sueldos de miseria, 
un turismo corrientito, arma- 
mento convencional y muchos 
quebraderos de cabeza, es todo 
lo que se te ofrece a cambio de 
jugarte el pellejo contra redes 
criminales infinitamente mejot 
equipadas que tii. 

¿Mujeres? Bueno qué queréis 
que os diga, pues como todo el 
mundo, ni más nj menos, А lo 
mejor es que están todas dema- 
siado ocupadas con el insaciable 
Bond porque sino... En fin, que 
no voy ahora a hacerme el már- 
tir, pero en el fondo soy un tra- 
bajador como cualquiera de vo- 
sotros que cumplo mi horario, 
soporto las broncas de mis su- 
periores y cobro lo mismo cada 
tin de mes... 

Por cierto, olvidadaba las 
presentaciones, mi nombre es 
Jaime Lon, trabajo para la fn- 
terpol y estoy aqui para асот- 
pañaros en la que va a ser vucs- 
tra primera misión como agen- 
tes secretos de este organismo. 
Las condiciones ya las sabéis, de 
momento los gastos corren por 
vuestra cuenta, у sólo si obtenéis 
la victoria consiguereis la plaza 
vacante dejada por el agente 
Cha-Ke Tero, que recientemen- 
te se pasó al bando contrario a 
cambio de un miserable aumen- 
to del 10% en su salario y un fin 
de semana libre cada dos meses 


Agente 
Dira todo 


(definitivamente el espionaje ya 
no es lo que era). Si fracasáis... 
bueno, pues tampoco tendréis 
muchos problemas, al fin y al 
cabo los cadáveres no necesitan 
un trabajo para nada. 


Bautismo de fuego 


Antes de nada, lo primero que 
vais a tener que hacer será equi- 
paros adecuadamente. La lista 
de materiales necesarios para la 
misión comienza con un equipo 
completo de submarinismo, una 
buena pistola, una ametrallado- 
ra y una buena cantidad de mo- 
nedas (2), Si, no os sorprendáis, 
porque si quereis disfrutar de 
una apasionante partida con 
«Thunder Jaws», la última crea- 
ción de Atari Games —;¡bien! 
esto huele a una próxima con- 
versión «made in Tengen»—, no 
tendréis más remedio que aflo- 
jaros una vez más vuestro sufri- 
do bolsillo. Venga, menos lloros 
y seguir leyendo, que la cosa me- 
rece la pena. 

Para que paséis vuestro pri- 
mer bautismo de fuego el alto 
mando ha decidido enviaros tras 
los pasos de una de las más pe- 
ligrosas terroristas internaciona- 
les —por cierto, bastante bella 
también—. Llegar hasta ella no 
Os va a resultar precisamente fá- 
cil, pues en este momento se en- 
cuentra escondida en el interior 
de un complejo submarino cu- 








ya defensa corre a cargo de un 
nutrido grupo de hombres per- 
fectamente entrenados, 

La misión estará dividida cn 
distintas fases, en las que nor- 
malmente se alternarán recorri- 
dos submarinos con zonas loca- 
lizadas en el interior de la base. 
Tras una breve introducción en 
[a que se nos informará aun más 
detalladamente de los pormeno- 
res de nuestro objetivo, y unà 
vez que hayamos decidido si una 
o dos personas van a tomar par- 
te en el juego (dos personas pue- 
den participar simultáneamente 
en la misión), la partida dará co- 
mienzo. 

La primera fase se desarrolla 
dentro del mar y por lo tanto 
tendremos ocasión, por prime- 
ra vez, de hacer uso de nuestro 
flamante equipo de inmersión. 
En este momento el juego se 
transforma en un arcade **multi- 
scroll" —que nos recuerda in- 
mensamente a una de las fases 
del estupendo «Navy moves»— 
en el que nuestro obietivo con- 
siste en avanzar ininterrumpida- 
mente hacia la derecha en bus- 
ca de la entrada a la base sub- 
marina. En nuestro camino nos 
encontraremos con fieros tibu- 
rones y expertos hombres-rana 
enemigos, que tratarán por to- 
dos los medios de restarnos una 
de nuestras unidades de energía. 
Para defendernos de ellos con- 
tamos con la posibilidad de ha- 
cer uso de nuestro eficaz lanza- 
arpones, si bien podemos optar 
por una solución más pacifica 
—àaunque menos sustanciosa de 
cara a nuestro marcador— co- 
mo es simplemente esquivarlos 
y dejarlos atrás. No falta en es- 
ta zona un elemento imprescin- 
dible de todo arcade: la posibi- 
lidad de recoger nuevas armas 
que algunos enemigos liberarán 
al ser eliminados. 

Superada esta fase inicial — 
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Entre fase у fase diversas pantallas де presentación nos 
especificarán nuestro objetivo y situación. 


AHEAD! 
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Las animaciones de los decorados, como en este caso la Tras la primera fase pasamos a la base submarina. El de- 
aparición de la terrorista, pondrán un toque sorprendente. sarrollo de este nivel es similar al de «Rolling Thunder», 





La posibilidad de recoger nuevas armas abandonadas por 
los enemigos tampoco falta en el juego. 


bastante sencilla por otra 
parte— accederemos a una nue- 
va fase, ya dentro del complejo 
submarino, y en esta ocasión 
nos enfrentaremos de nuevo a 
una fase arcade con un pareci- 
do más que considerable con el 
lesendario «Rolling Thunder» 
—las mismas plataformas eleva- 
das, las mismas puertas por las 
que aparecen los enemigos, los 
mismos ágiles saltos de nuestro 
personaje...—. Aquí de nuevo 
nuestro objetivo consiste en 
avanzar continuamente hacia la 
zona derecha del mapeado, en 
cuyo extremo nos encontrare- 
mos con el inevitable enemigo de 
final de fase. No demasiado ori- 
ginal ¿verdad?... bueno, tai vez 
si, a menudo las apariencias en- 
gañan. 


Increibles sorpresas 


Lo que hace a «Thunder 
Jaws» realmente divertido y des- 
tacable, comparado con otros 
juegos de su mismo estilo, es la 
continua aparición del factor 
sorpresa a lo largo del desarro- 
llo de la partida. Desde detalles 


irrelevantes aunque destacables 
como la aparición de animacio- 
nes en los decorados de fondo 
—como la máquina de fabricar 
mutantes o la gigantesca panta- 
Ha de vídeo en la que podremos 
contemplar a la bella villana—, 
a otros mucho más Importantes 
como son la existencia de tram- 
pas ocultas, colectores de agua 
en los que la corriente nos arras- 
tra a toda velocidad, dispositi- 
vos láser sumamente peligrosos, 
bidones con residuos que al ser 
destruidos liberan su mortifera 
carga y toda una serie de deta- 
lles que contribuyen a lograr 
mantener nuestro interés igual 
de elevado desde el principio 
hasta el final de la partida. 
Como único factor negativo a 
mencionar podemos hablar de la 
quizás excesiva dejadez con que 
han sido realizadas las anima- 
ciones de algunos personajes, 
entre ellos la del propto prota- 
eonista. Por lo demás, buenos 
gráficos y sonidos, excelente ju- 
гаБ дай y emoción por todo lo 
alto. Un combinado auténtica- 
mente infalible, Im 
JEB. 
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Al comprar un 
año completo de 
números 
atrasados de 

D а ЗЫ eS | 4 | | > we № MICROMANIA 
E: А. 2 У a 4 E (12 nümeros), por 

| sólo 3.000 ptas. te 

regalamos la 
cartera para que 
puedas guardar 
las revistas 
ordenadamente. 
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1 РАИ DEAS ESTA 
Rellena el cupón que aparece ¿MID SÍNEMEZ 
en la revista o bien llama al isid, 
teléfono 94 / 734 65 00 de 9 h. a M 
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CHESSMASTER 2000 es el 
companero perfecto, adversario 
e instructor de entusiastas del 
ajedrez de todas las edades y 
niveles 


e | Increibles gráficos еп 2D y зр. 


e 9 niveles de juego. 


e Rotación del tablero para 
observar mejor al oponente 


o Е C2000 те sugiere movimientos. 


e Almacenado de las mejores partidas 
para su posterior análisis. 


o Resolución de un mate en el número 
бе ]ищацаз Пеѕеааз. 


e Vuelta atrás de un movimiento. 


o 1 û 2 |ицайогез.. Е! ordenador 
puede jugar contra sí mismo. 


• Más de 500 jugadas predefinidas en 
su gran biblioteca de aperturas. 


e En el juego medio realiza combina- 
ciones de estrategia clásica y 
moderna. 


e Incluye las mejores 100 partidas 
de la historia, para poder aprender 
de los grandes maestros. 


LD Commodore 64, 128, Apple 1] series, 


DISTAIBLLDO POR: 


MINDSCAPE 


| INTERNATIONAL 
AAA 


FRANCISCO НЕМІНО), 5-7 
28029 MADRID, TEL: 450 0994 








CARGADORES 


RAZAS DE NOCHE 

























LA ESPÍA QUE ME AMÓ SPECTRUM 


REM Cargador NightBreed 

REM Pedro Jose Rodriquez 3-10-90 

CLS1DIM сх 6300) :nzO:sumzO: a$z'" "3 RESTORE 

WHILE as$<>"x"¡READ абзрвусезУуді ("&H"*a$) :cZ (n) bytersumesumtbyte:nezn*11WEND 

IF сит<21828422% THEN PRINT"Error en los data!"1END 

PRINT"Inserta el disco 1 de 'NightBreed'" 

PRINT"y podras jugar con vidas infinitas” :istartuVARPTR(c4(0)):CALL start 

DATA 41ҒА, 0016, 43Ғ9, 0007, 0000, 45FA, 0206, 2649, 1206, B5C8, 66FA, 4ED3, 2079, 0000 

DATA 0004, 41FA, 0030, 2048, 002E, 41ЕЕ, 0022, 7016, 4281, D258, 51C9,FFFC, 4641, 3D41 

DATA 0052,0839,0004,00BF,E001, 66F5, 23FC, 00FC, 0002, 0000, 0080, 4E40, 48E7, 0082 

DATA 20797,0000, 0004, 42AE, 002E, 41FA, 0012, 214E,FEJ3A, 0002, 2048, FEIA, 4CDF , 4100 

DATA 4E75,4EB9,FFFF,FFFF,0C94, 444F,5300,66F0, 2D7A,FFF2Z.FESA, 2F09, 203C, 0000 

DATA 9800,223C,0001,0002, 4EAE, FF3A, 2370, 0000, 0000, 228F , 2340, 0028, 237C, 0000 

DATA 7A000024, 237C, 0000, 2600, 0926, 337C, 0002, 001C, 4EAE, FES8, 42027,0024, 3370 

DATA 0009,001C, 4EAE, FE38, 4FF?,0008, 0000, ADFA, 000A, 23CE, 0000, 0080, 4E40, 46FC 

DATA 2700,49F9,00BF,EO01, 4BF9, OO0BF,DOOO, 4DF9, OODF , FOOO, 3D7C, 7FFF , 0096, 3D7C 

DATA 7FFF,00945,3D7C, 7FFF,009C, 4420, 0D00, 157C, 0085, ODOO, 3D7C, C020, 009A, 3D7C 

DATA 9740,0096, 5076, 4200, 0100, 3D7C, 0088, 0102, 3D7C, 0000,0104, 3D7C,0032, 0092 

| DATA 3р7С,00СА,0094,507С,5С7А,008Е, 3D7C, 04CA, 0090, 2D7C, 0006, 0006, 0108, 46FC 
DATA 2100,2079,0000,0000,41ЕВ,0020,45Е9,0007, 8C46, 223C, 0000, 031F , 7009, 2208 
DATA 51С8,ҒҒЕС,43Е9,0006,51С9,ҒЕҒ2,2079,0000,0000,43ЕЕ,0180,700Ғ,5208,51С8 
DATA FFFC,2079,0000,0000,D1FC, 0000,8400, 43F9,0000, 0430, 203C, 0000, 0580, 22DB 
DATA S1C8,FFFC,41FA, 001E, 43F9, 0000, 0380, 23C9, 0000, 0D94, 45FA, 0058, 1208, BSCS 
DATA &6FA,4EF9,0000,0454, S3FC, OJEG, OODF,F 180, 23C8, 0000, 0000, 41F9,0000, 2400 
DATA B1FC,0007,0000,5841C,0C58,5372, 66F 2,0058, 0000, 66EC, 0C58, 0245, 56E6, 213C 
БАТА 4E71,4E71,5313C, 4Е71, 4279, 000Ғ,Ғ1ВО, 2079, 0000, 0000, 4EF9, 0000, 2400, X 


13 BORDER 6: РАВЕН 7: INK 0: C 
LEAR 25191 

14 PRINT "CARGADOR S.W.L.M An 
tonio/Jose Dos Santos''' 

15 PRINT " Carga la cinta del 
juego origi-nal “LA ESPIA QUE ME 

АМО”. Este cargador te dara VID 

AS INFINITASpara todas las fases 


20 LOAD "SCREENS : PRINT AT 2 
‚ @ LOAD "COD 

25 POKE 35093,195: РОКЕ 35094, 
216: POKE 35095,137: LET a=33288 
: POKE а,205: РОКЕ a+1,203: POKE 
а+2,131: POKE a+3,175: POKE аға 
,50: POKE а+5,89: POKE а+6,141: 
РОКЕ а+7,195: POKE a+8,24: POKE 
а+9.137:::: REM Vidas infinitas 

27 POKE 35055,99: REM  99-No. 
de vidas 

30 RANDOMIZE USR 29951 





RAZAS DE NOCHE SPECTRUM 



















SHADOW OF THE BEAST il 


EN Z W 
EA 4 A 
"w ql———E————. 


REM Cargador Shadow of the Beast II 
REM Pedro José Rodriguez 6-10-90 
CLS: DIM сА (250) г п=0: вит=0: a=" " : RESTORE 
WHILE a$45" X": READ a$:byte=VAL("RH"+a$):c4(n)=byte: sumssumtbyte3n=n+1 : WEND 
IF вит<21100769% THEN РК! МТ"Еггог en los data!":END 

PRINT" Inserta el disco 1 de 'Shadow of the beast II'" 

PRINT"y podrás jugar con inmunidad"1startzVARPTR(CA(C(CO)) 1CALL start 

DATA 41FA,0016,43F9,0007,F000, 45FA, 00FB, 2649, 12DB, BSCS, 66FA, 4EDS, 2079, 0000 
DATA 0004,41FA,0030,2D48, 002E, 41EE, 0022,7016, 4281, D258, 51CB, FFFC, 4541, 5D41 
DATA 0032,0837,0004,00BF, £001, 6676, 23FC, OOFC, 0002, 0000, 0080, 4E40, 48E7 , 0082 
DATA 2£79,0000,0004, 42AE, 002E, 41FA, 0012, 215Е, РЕЗА, 0002, 2048, FESA, 4CDF , 4100 
DATA 4E758,4EB9,FFFF,FFFF,0C94,444F, 5300, 568F0, 2078, FFF2, FEJA, 41ҒА, 0010, 397C 
DATA 4EF9,00CC, 2948, 00СЕ, 4EEC, 000С, 41FA,0016,33FC, 4EF9,0007,0058, 23CB, 0007 
DATA 0058, 4ЕЕ9,0007,0000,0С79,43ЕВ, 0007, 0048, 5614, 23D8, 0000, 00C6, 41F7,0004 
DATA £D2C,43F?, 0000, 06B0, 2012, 4279, 0000, 00СА, 41F9, 0004, 8C2C, 4379, 0000,0676 
DATA 45F9, 0000, 0256, 2284, SAFC, 23FC, 24FC, 7000, 7000, 24C8, 34FC, 9EF9, 24FC, 0004 






AMIGA 





10 REM Cargador NighntBreed 

20 REM Pedro Jose Rodriguez-90 

30 PAPER 0: ТМ 7: BORDER, 6; С 
LEAR 29999 

40 LET sum=0: FOR п-60000 TO 6 
0096: READ a: POKE n.a: LET sum= 
sumta: NEXT n: IF sum<>11362 THE 


N PRINT "Error en los даға!": ST Ғ000,4ЕҒ%,0000,02В0,% 
OP 
50 PRINT "Vidas infinitas para 
NightBreed"' "Inserta cinta orig 
ёа..." PAUSE 159: INK O: ЕСКЕ 
23624,0: POKE 23417,84: CLEAR | | MIDNIGHT RESISTANCE 
60 LOAD ""SCKEENS : PRINT AT 2 
,0: LOAD ""CODE 30000: RANDOMIZE 
USR 60000 DIM CX(9B):DEF FNUZ(UCASES (Уф) <"М") s CHH=01 V=8:H6004 
70. DATA 33,105,234, 34 10217. FOR I=0 TO 97: READ V$10%(1)=VAL ("LH"+*VS) 1 СНФ-СНӘЗСУ CI) ¥ (1+1) NEXT 
16% 498.117,83,32090,234.17, 182.194 IF CHA«»33383180& THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA ''";ЕМО 
1,74,0,237,176,195,64,156,243,2 INPUT "CREDITS INFINITOS (S/N) "МФ ТЕ FNU THEN CZ(71)xV 
13 kiu Е Te Pa THEN mc 
я | UT "LLAVE (S/N) "1US$1IF ЕМИ THEN СИ (77) кМ+6 
80 DATA 221,229,62,255.55,20,8 INPUT "MUNICION INFINITA (S/N) ";V$11F ЕМИ THEN C7 (B3)=V+6 
,21,62,15,211,254,205,98,5,62,0, INPUT "INMUNIDAD (S/N) ";У%:1Е ЕМИ THEN CZ(89)2V*10 
211, 204.201 2025.199. ¿08,33 9 CLSrPRINT "OK, INSERTA EL DISCO 'MIDNIGHT RESISTANCE” EN LA UNIDAD ОЕО:" 
30: DATA Т2В-157,237,66,32, 598,2 | C2VARPTR(ICA (CO) ) CALL. С 
ZH 126 0,209 зоват, ША com m DATA 2C78,4,41FA, ЗА, 43F8, 300, 2049, 2E, 303C, B4, 12D8, 51C8, FFFC, 41EE, 22, 7016 
284 84 3b 20 224 ИБ 2,994,554 DATA 4281,D258,51C8,FEFC, 4541, 3D41, 52, 839, 4, BF,EO01, áF, 21FC,FC.2, 20, 41ЕА, Е 
тра DATA 32.13 220 125. 5 252 61 DATA 216Е, РЕЗА, 2, 2D48,FE3A, 4575, 4ЕВ9, 0,0, C69, 400, ZE, 660E, 2057, 517С, 4ЕЕВ, 19А 
£o 6 701-5179 607-98 4 211 OR. DATA 317C,32E, 19€, 4E75,2057,1170,1,35,1170,41,61,317C,4EF8,72,317C,344,94 
4.218. 175 55 201 | DATA 4Е75,4ЕВВ,420,117С,48,224,117С,44,4ЕЕ,1172,%0,9АА,5317С,%002,9С4,317С 


DATA 4E71,2438,317C,4E71,2426, 13FC,60, 1, 268, |3ЕС, 60, 1,208, 4EDÓ 





MICROMANÍA 125 


AMSTRAD 


AMSTRAD 











RAZAS DE NOCHE 


10 REM Cargador NightBreed 

20 REM Pedro Jose Rodriguez 30-9-90 

30 MODE 1:CALL &BD37:MEMORY &3FFF:sum=0; 
RESTORE:FOR n=8A000 ТО &AO68:READ a$:byt 
e-VAL("&'*a$):POKE n,byte:sum-sumtbyte:N 
EXT:IF sum<>11950 THEN PRINT"Error en lo 
s data!” :END 


40 PRINT"Vidas infinitas para NightBreed 
":PRINT'"Inserta cinta original...":FOR n 
=1 TO 1500:NEXT 

50 MODE 1:BORDER O:INK O,0:INK 1,2:INK 2 
,6:INK 3,25 

60 CALL £A000:LOAD"! ",64000:CALL £A010 
78 DATA 21,30,75,11,AF,12,3E,21,0D,A!., ВС 
: 39 #3, СЗ, 30,758,381 19, AQ, 22,98, 40. C3, 0,4 
0, 3Е,63,21,30,А0,382,А9,5Ғ,11,0,Б8,1,39,0 
,ED,53,AA.SF.ED,B09?C3,84,3 

80 DATA DD,E5,3E,FF,37,CD,24,B7,DD,E1,DO 
DD; ТС FE,UCD,28,.26,DD, E,U FE. ЗА, 408, 28-р 
D.7E,1,FE,DA,20,14,DD,7E,2,FE,B5,20,D,DD 
,7E5E,3;FB.5D.20,.,6,.,DD,.36,.,3,A7,18,4.DD,.23,1 
8,D4,37,C9 








DYNASTY WARS 


7 POKE53281,1:POKE53280,1:POKE646,5:PRINTCHR$(147) 
В FORN-272TO0316: БЕАРА: POKEN, A: З=5+А : NEXT 
9 IFS< >04991THENPRINT"ERROR EN  DATAS':END 
10 INPUT “CREDITOS INFINITOS (S/N)":A$:IFAS-"N'THENP 
ОКЕЗОЗ, 44 
11 INPUT"ENERGIA INFINITA (S/N)'":A$:IFAS$-"N'THENPOK 
E308,44 
12 РБІМТ:РБІМТ"РБЕРАНА LA CINTA Y PULSA UNA TECLA" 
K PF, $ 13 POKE53280 „РЕЕК (162) :GETA$:IFAg$="" THEN13 

Ди 


СОММОООКЕ 64 


14 POKE816,16:POKE817,1:POKE2050,0: LOAD 
15 DATA32,165,244,169,24,141,208,8,169,57,141,209,8 
„76 16. B, 169 

16 DATA45,141,203,60,169,1,141,204,60,76,4,59,169,1 
73,141,252,167 

17 ПАТА169,96,141,117,152,76,0,106,74,68,83 


NP 
Er Lal 


LAST NINJA 2 AMIGA 


REM XXXXXXXXXXXXXXXXKXXXXXXXXXXEXEXEXKXXEXEXXEXEXEXEEXEEXXXEXEXEEXEXEXXXXXXXXX 
REM k CARGADOR *LAST NINJA 2” (AMIGA) - (C) 1990 TONI VERDU - MICROMANIA ¥ 
КЕМ X*X*X*Xxx**XxXXXxxXxZXXEXYXEXXXXXEXEXEXEXXEXXEXXEXXEEXEKXERXXEXKXEXEXEEXXEXXXERKXEXE 
DIM CX(t139):DEF FNU= (UCASES (Y$)="N") 1 CHH=01 V-&H6006 

FOR 1=0 TQ 138:READ У$:СА (1) SVALC" KH" -V$) СНФзСНӘЗС (Г) CIT 12 3 NEXT 

IF СН#< 5628500826 THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA !!'":END 

INPUT "NIVEL INICIAL (1-7) "¿Ns IF (N>0) AND (N<8) THEN CA4t115)=N-1 

INPUT "VIDAS INFINITAS (S/N) "Уф ТЕ FNU THEN C7(67)=V+12 

INPUT "ENERGIA INFINITA (S/N) ":V$:IF ЕМИ THEN C%Z(103)=V 

INPUT "TIEMPO INFINITO (S/N) ";V$%;IF FNU THEN C4(77)2V 

INPUT "ENEMIGOS MUERTOS (S/N) "МФ: IF FNU THEN С2(92) ғУ-2 

CLS:PRINT "OK. INSERTA EL DISCO "LAST NINJA 2" EN LA UNIDAD DFO:" 

CACGBI111) CA (115) +49: С=УАКРТЕ (СИ (0)) 1: CALL C 

БАТА 2С78,4,41РА, ЗА, 43F8, 300, 2049, ZE. 303C, DA, 12D8, S1CB, FFFC,41EE, 22, 7016 
DATA 4281,D258,51C8,FFFC, 4641, 3D41,32,839. 4, BF, E001, 66F6, 21FC. FC, 2, 6С, 41FÀ 
DATA 2А, 20АЕ, ЕРЗС, 41РА, IC, 20489,FF3C,41FA,C4, 2088, 20, 41ҒА, 94, 2108, 20, 4288,0 
БАТА 4E75,21C0,8,4EB9,0,0,C78,1BC,4,6604, 21С0,0, 4Е75,41ҒА, 58, 21C8, 1076, 13FC 
DATA 44,0,C1C4, 13FC, 48,0, CC9E, 4278, 56574, SSFC, 4E71,0,8122,53FC, 4EB9, 0, BESC 
DATA 41Fû, 30, 25C8, 0, ВЕЗЕ, 4EFB, 504, 4279,6, CBA, 4459, 1, 601Е, 6610, 4579, 6, CAEA 
DATA 8608, 55ҒС,15Е,6,САПЕ,4ЕҒ9,0,0280,15ҒС,531,0,ЕҒАй4, SSFC, 0, 6, САЕО, 4E75, 2F08 
DATA 40B8,0.671C.2078,0,C68,4446,190,6610,42BB,0, 517C, 4EFB, 76,317С, SSE, 78 
DATA 205F,4EF9 

REM Para terminar ciertos niveles es necesario completar los anteriores. 
REM La apcion Nivel Inicial permite ver todos los niveles de forma rapida, 
REM pero es aconsejable empezar por el primero para no tener problemas, 


126 MICROMANÍA 


SHADOW WARRIORS AMSTRAD 


10 'Cargador Para "SHADOW WARRIORS” Vers 
ion ORIGINAL 
20 'AMSTRAD-Cinta realizado por C.H.A.B 
para "Micromania" 
30 MODE 1:INK 0,0: INK 1,12: INK 2,6: МК 3 
,25:BORDER 0; CHECK=0 
40 FOR X=&3000 ТО &3040:READ AS$:A-VAL("& 
"+A$) : CHECK=CHECK+A:POKE Х,А:МЕХТ 
50 FOR X=&6458 ТО &678C:READ AS:A”=VAL("E 
"+A $) : СНЕСК=СНЕСК+А:РОКЕ Х,А:МЕХТ 
60 IF CHECK< 298674 THEN SOUND 1,400,15,1 
5:PRINT "ERROR EN DATAS" : END 
70 POKE &ASF5,0:POKE &A9F6,&1E:POKE £A9F 
7.&2А:РОКЕ &A9F8,&28:POKE &A9F9,&22;POKE 
&A9FA,&DD 
80 LOCATE 12,1:PRINT"Ya tienes POKES”:LO 
CATE 1,24:PRINT УТМЗЕВТА SHADOW Ч. Y PUL 
SA UNA TECLA":CALL &BB18:CALL &BD37 
90 MODE O:CALL &3032 
100 DATA DD,21,FA,A9,11,97,00,CD,55,A6,C€ 
3. 3B,AA,3E,00.32.,DE,FC,CS3,EE,BC,3E.CQO0,32 
,E7,92,3bE,93,32, E8,92,01,09,00,21,0D, 30, 
11,C0,93,ED,B0,C3,00,92,00,00,00,00,00,F 
3,01.39,03,11,58,A4,21,58,64,ED,B0,C3,00 
‚30 
110 DATA ЕПр,В8,С3,29,АА,00,1С,06,02,01,1 
8,14,08,0А,0С,0Ғ,10,12,07,0В,03,00,00,96 
F6,ÀAF,ED,79,DD,77,00,DD,2B,18,F9,D1,08, 
FE,01,06,7F,3E,10,ED,79,3E,54, ED, 79, D9.E 
1.BD9,D8,D9,C3,00,00,3D,20,FD 
120 БАТА A7,24,CB,06,F5,ED,78.A9,E6.,80,.2 
B.F5,08,7F,3E,I9:ED,79;79,2F ,4F.D09,7D.JC 
-B64 GOPFT6F,PO.289.DS9.,17.ED:79,97.09,99D, 20, 
FD,A7,24,C08,06,F5.ED.79.A9,E6,80,289,F5,0 
6.7F,.3E,10,ED,79,79,2F.4F.1F 
130 DATA 3E.Z2A,17.EDb:79,37,C0C9,06,F5, 3E.I 
O,ED,79,D9,E5,2E,00,D9,21,7F, A4, E5. 06, F5 
,ED.78,E6,80,4F,CD,91,ÀA4, 30,FB,21,15,04. 
10, FE. 2B,7€0,B5,20,F9,3E,04,6D,91,A4.A0,. Е 
A,26,C4, 3E, 1C, CD, 91, A4, 30, E1 
140 РАТА 3E,DA,BC,38,F2,26,C4,3E, 1C, CD, 9S 
1,A4,30,D3,3E,DA,BC,38,E4,FD,21,F6,A9,FD 
„ВЕ, 90,26, СӘН, 1 СЮ, 91.54, 30, BE: JE. D7. 
Bc.3oG,DD,.2zc,z20.EF,26,70,35,1C.CD,91,A4,3 
0.,AD.3E,1C,CD,91,A4,30,A6,YC 
190 DATA ЕЕ Ср. 30 4E SEE 9$, SOL, CF FB 23, Р 
D. 20.ЕЕ FA. 20. CB Ше CS. aE 0p 26,80, 28,08 
.3£,0B,18,02.3E,09.,.CD,B7,A4,D0,3E,0B,CD, 
B7,A4,D0,3E,9F,BC,CB,15,26,80,D2,64,A5,3 
Е.10.В0,С2,6Ғ,А4, 00, АЕ, 08, 26 
160 DATA A1.2E,01,FD,21.00,AC.,3E.04,18,1 
TAB „ЧЕ AD.,C6.2Z2F,DD,77,00,DD,23,1B,26.,. АЛ 
JZELO01 20.19. ЗЕ 61, 885.02 „ЗЕ МО GCD B7 АЯ, 
ПЕ BE, OBL CD, By ДАЕ ПОЕ JE CO BC CB s» LS, 26. А 
1,р2,А4,А5,08,Ар,08,7А,В3,20 
170 БАТА СЕ СЗ, 7В,„ АА ЗЕ ЗЕ AD, СӨ, ТЕ DD , 7 
7.00 DD; 28. 1B,2E+02.3E.,04,26,B3,CD,41.A6 
¿DO Ев. 75 04.087 228,459 23.69 7091 2909. 75, ФОО), 
00,FD,4E.,00,FD,46,01,DD,21,00,00,DD,09,4 
D,3E.01,2E,02.26,B3,CD,41, Аб 
190 DATA: DO,.S3E.YvE.BD.28,03,82,.F9,A98,2E.0 
2,35, 08, 26. Ba CD 42 Аб Ш, FD. SE, UZ FD, 56 
03,5659,01,95,00,FD,09,4D, ZB. Ва 26 ,A1.2E, 
01,3E,01,C2.AR6.55.11,7B ,ARA.ED.53,C2 .A5. 1 
1,A9,A5,D5,ED.5B,27,A4A.C3,15 
190 DATA 30,3E£.06,00,00,18,B6,3E,0D,CD.B 
ЖАБ 10, CD; B? Ka DO. SBE. 58 BC Ев, 15.26 
ВЗА AG. СЭ cD,D7 A4, 21.00: 88. OE ЕЕ, 
56 18,00,4B,16,FF.06:F5.E0D..2728,E6,890,A9,2 
& SOL Le, Z9. ZIE EG Bü АЕ Е, C2 
200 DATA 631. ДЕ: 73. 289. CL. AO E221, 00, 00 1 
132,80: OSA CS. ТА i05 , OO „Е 09.13. TL L0 
FO E, 22-90. 00411 Ol 38158 96. 92. СИЛА ОЕ, 
ОО: aF 09 e Cl. 19 „Ее СТС BI, AO #8. A 7 ¿E 
D,42,01.32,00,A7,ED,42,D8,09 
210 DATA 01,CD,FF.A7,ED.42.LD0,3C.32.F5.AÀ 
9 CO, 00, 00, СЭ), 72, АВЕ 01... CD OE ЕС, 21 99 
AG CD TL A7? ЗЕ AM SCIO SUS BS SER. DI C ЖЕ, 
BB,21,A9,A7,CD,80,A7,08,02,0E,09, ЗЕ, 10. Е 
Го УЬ Д.Е ША AJO QE ОЗ 
220 DATA CD,6F,BB,21,€2,A7,CD,90,A7,3E,0 
B.CD,22,BB ЗЕ ll CD бе BB, 21 ВА, А’. CD, 80 
AV 06, 00: ОЕ, 11. ЗЕ,” CD I SA. A7, SE (OB: CE, 
Z2,BB.3E,04.CD,6F.BB. 21 ,8B.,AB,CD.B0O,.,A7.3 
Е Lë DID E ГЕВ ЗЕ пс ӨТ BB 
230 DATA 21.7C,A9,CD,80,A7.21.89,A7.AF,F 
5,45.48,23.E23.0D,32.,BC.EL.Pl,SC.BEE.I8,20 
“ЕЛ, O. 00490500 38 BC TE. 05,06 FPE ED, 78. 
1F. за PB .EB 70. LF 30 FDL 20 fk РЭ. СЭ ла 
L DG. Си. DD ¿CB Zü 09-28. Uë а 
240 БАТА 50,00,19,10.FD,09.06,02,4F,CB,2 
d. e LO 1 Вб БР, 253 20 PS BU. 7006.08.67 
Cl. 18 КО во РЕ. В. СВ Ср: БА БЕ. ва. 18-Е. 
00.1A,14,06 — 
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| | NCURSO wi Е А 
Қ У E DISENO | ұс | Gran reportaje de la Feria Anual del Software 


| | GRAFICO - de Londres. Conoce ya los títulos que serán gran- 
| ' | des éxitos estas navidades. 
k 


Comienza la 5.2 Convocatoria de nuestro fan- 
tástico Concurso de Diseño Gráfico. 


Y como siempre vuestras secciones favoritas: 
«Lo nuevo», «Utilidades», <Tokes y pokes», <Tru- 
cos», «Consultorio»... 






ROBOCOP 2 
de Ocean 


DESAFÍO TOTAL 
de Ocean 








Y tres juegos: completos: 
Fernandez Must die de Mirrorsoft 
Chicago's 30 de Topo 

Rock and Roll de Rainbow Arts 





PLOTTING BOOGY RANGER 
de Ocean de Dinamic 


SPECTRUM 














SPECTRUM 

































10 REM Cargador Ghouls 'n' ghosts 

20 REM Pedro Jose Rodriguez 25-11-89 

30 MODE 1:MEMORY &3FFF:CALL &BD37:11n=90 
:dirz&9530:GOS8UB 80:1in-420:dir-&BF00:GO 
SUB 80 

40 INPUT' Vidas infinitas' :a$:IF UPPER$(a 
$)="S'"THEN POKE &BF956,&A7 

50 INPUT'"Tiempo infinito'":a$:IF ЦРРЕНЗ (а 
$)="S'"THEN POKE &ВЕ5В, 0 

60 PRINT:PRINT"Inserta cinta original... 
":FOR nei TO 1000:NEXT 

70 MODE 0:LOAD'!",&4000:BORDER O:FOR n=0 
TO 15:READ a:INK n,a:NEXT:CALL &BD19:CA 
LL &BFOO 

80 READ a$:IF а$="* "ТНЕМ RETURN ELSE REA 
D con:sum=0:FOR п=1 TO 20 STEP 2:byte-VA 
L("&"4MID$(aS$,n,2)) : РОКЕ dir. byte :sum=su 
m+byte:dir=dir+1:NEXT: IF sum-con THEN li 
n=1in+10:GOTO 80 ELSE PRINT"Error еп la 

linea" | ап: END 

90 DATA F3DD21E3922100C006C8,1301 

100 DATA 00750000230074000023,1187 

110 DATA 7CC6086730041150C019,799 

120 DATA 10EA31E3923E1006F6ED,1239 

130 DATA 792632069С3Е16Ср2р96,855 

140 DATA 30F53EC6B830F02520EF ,1333 

150 DATA 06C9CD319630E678FED4,1475 

160 DATA 30F4CD319630DC00DD21,1218 

170 DATA 8D94110200ED5F06122E,710 

180 DATA 017806D7CD2D96D20000,952 

190 DATA ЗЕЕ?ВВСВ153Е00003Е15,846 

200 DATA D28C953A8C9485328C94,1316 

210 DATA 653AF697AAABDDACDDAD, 1684 

220 DATA ADDD77000609CB63280D,883 

230 DATA ЗАЕ697С6548392327697.1461 

240 DATA 0505053AF697C60032F6,964 

250 DATA 97DD231B7AB3C28995C3,1410 

260 DATA EE95111B96ED53DA9581,1397 

270 DATA 0601D17AB3C8DDE1189B,1342 

280 DATA 2A8D94111040ED52C200,941 

290 DATA 0021099622DA95DDE111,1056 

300 DATA 50000601C38995D17AB3,1078 

310 DATA CADC95D5DDE113115000,1346 

320 DATA 0603C38995D17AB3C8DD,1421 

330 DATA Е1212097000000230603, 498 

340 DATA C38995CD4196D0C33496,1506 

350 DATA 7BE607CA3A963E00C33F,1090 

360 DATA 963E133D20FDA704C83E,1010 

370 DATA F5DBFFiFC8A9E64028F3,1696 

380 DATA 792F4F3E000000C35C96,746 

390 DATA 37С97С218В948623ВЕС2,1253 

400 DATA 00000000000000000000,0 

410 DATA * 

420 DATA F3211FBF117194011E00,807 

430 DATA EDBO3EC3213DBF326896,1259 

440 DATA. 2269963E4C32F697C330,1117 

450 DATA 9580FF00000E00799452,897 

460 DATA FD52FD52FD52FD180000.1282 

470 DATA 5В0О0005Е960070000000,655 

480 DATA 40F30100F6ED49018C7F,1132 

490 DATA D93100C021AB8A11DBA3,1199 

500 DATA 01DC82EDB83E3D324B31.1069 

510 DATA 3E0132D154C3CO2E0000,839 

520 DATA * 

530 DATA 0,2,11,20,3,6,15,9,18,24,26,0,0 
IN 28 




































































































128 MICROMANÍA 


МВ = 80; NL = NB / 20: A=101 В=|11 C=12í Duila Exj4y 
50 COLOR 5, 0, 0: CLS 

70 LOCATE 1, 20: COLOR 71 PRINT "Cargador VIAJE AL CENTRO DE LA TIERRA": COLOR 
8 

80 LOCATE $, 211 COLOR 2: PRINT " (С) Jesús Prez Sicilia Aimeria 1990"; COLOR 6 
90 DIR = О: DEF SEG с &H90001 OFFSET = 0 

100 GOSUB 110: МВ = 480: NL = NB / 20: DIR = &Н!100% GOSUB 1101 GOTO 230 

110 LOCATE 12, 361 PRINT "ESPERE ..." 

120 FOR Wl = 1 TO NL 

130 CHECKSUM = Q; Z = 11 READ L$, SUMA 

140 FOR Ы2 = 1 TO 39 STEP 2 

150 B1$ = МП (L%$,Z,1): B2$ = MIDS (LS, Z+1,1)1 Z = Z + 2 

160 Al = ASC(B19$): А2 = ABC(B2$) 

170 МІБІ = A1+48% (A1<58)+551 (А1257): NIB2 к А2448%( 425858) +55% (42>57) 

180 BYTE = МІНІ Y 16 + №182: CHECKSUM = CHECKSUM + BYTE: POKE DIR, BYTE: DIR = D 
IR + 1 

190 NEXT W2 

200 IF CHECKSUM <> SUMA THEN CLS: LOCATE 12, 29; PRINT "ERROR EN DATAS": LOCATE 

22, 11 STOP 

210 NEXT Wi 

220 RETURN 

230 LOCATE 12, іг PRINT "Introduce un disco virgen sin protección contra escritu 

ra" CHR$(13)3 "en la unidad А: y pulsa una tecla...") X$ = INPUT$(1) 

240 CALL OFFSET 

250 PRINTI PRINT: PRINT: PRINT "Creado fichero VIAJEC.COM. Para jugar teclea 'VI 





Fri5 


AJEC' y pulsa <INTRO> ,...": PRINT: PRINT 
260 SYSTEM 
270 ' 


300 DATA "CD21591F5DCBO0007669616A65632E636F5D0000", 1645 
310 DATA "0E1FBD168802B409CD21B408CD218D16C002B900", 1740 
320 DATA "SDCD214384028CLBO50001A38501A3C601438202", 1896 
330 DATA "ASD6018B1EB4021bEBED8B96A73BAO001BASFCD21", 2143 
540 DATA "1Е071Ғ8В1ЕВ402В43ЕСр21В890902545020226А2", 1728 
550 DATA "04022545390228А425В0226С206ЕВЧ7ЕАВӨЯ870128", 1459 
360 DATA "ASFCS7BCCB26A3FE578DS&CEO2BF42028D16D302", 2422 
570 DATA "BBCABD16CEO229D1F3A4EAOO0010000501E068BCD", 2064 — 
380 DATA "57Е5А4ЪРВССВВЕПВА185018ЕС0264С6066001ЕВЕВ", 2673 [P 
590 DATA "CB0126A361018CC8264A563012506052702EABBD8", 2058 
400 DATA "01244328028CC8264A32A02071F5857EA00580000", 1364 
410 DATA "AO7BOFSCFF74F92EA2CDO2EA670100001EGCCBBE", 2243 
420 DATA "DB88AOECDO2A185018ED8A13002BED880F9317417", 2362 
430 DATA "B0F932741B80F933745480F934746980F935746F", 2505 
440 DATA "EB7390C7069109EBIBEB64720070635209090C706", 2393 
450 DATA "3724909007065004C545C7068204131BC70455404", 1571 | 
460 DATA "EBIDC6061109C3C706801DEBOBC7O6FB1DEB17C7", 2259 E 
470 БАТА "064E22EB21C7064723EBOBEB2C90BOC3AZ2A0EC7", 2154 
480 DATA "06111 1EBODA23C13A25B13A2EF15429217EB1270", 1951 
490 DATA "BOC3A24A03A25204EB0790C7067703EB1D1F8ED2", 2234 
500 DATA "ВСООООЕА2С02000200000000000804498Е74726Ғ", 1025 
510 БАТА "654756365204459?736356F2031205656E20756E6964", 1735 
320 DATA "516420413420792070736C736120756E61207465", 1691 
550 DATA "636C612E2E2E2024613A6D456E752E636F45D0000", 1467 
540 DATA "OOOOBBAOIFS0CSO0000000000000000000000090", 0650 





280 DATA "551Е510Е1Е8900008016300088013СС021А32Е00", 1329 МИ ауы NE 
290 DATA "ВВ1Е2ЕО08905018400018440С021881Е2ЕООВ4ЗЕ", 1738 |Ж). "ee 
T Li I Ao. 1 } 1 y 











































DIM CX(82) : ПЕР FNU=(UCASES (V$) Z"N") : CHA=0: V=8H5004 

РОК I20 ТО 81:REBD V$: СА(Т) ZVALC'&H"*V$) 1 CH8=CH#+CZ CINE CI*1) :NEXT 
IF CH<>266673833 THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA !!":END 

INPUT "NIVEL INICIAL (1-8) "¿Ns IF (N20) AND (№9) THEN СА(74) ЕМ 
INPUT "VIDAS INFINITAS (S/N) "; МФ; IF ЕМУ THEN СА (67) =У 


INPUT "INMUNIDAD (S/N) "iV$:1F ЕМИ THEN CX(70)zV 
INPUT "CONSERVAR ARMAS AL MORIR (S/N) "1V$:IF FNU THEN СХ (76) ЕУ 
CLS:PRINT "OK. INSERTA EL DISCO 'P47' EN ГА UNIDAD DFO:" 


C=VARPTR(C%(0))+CALL C 
DATA 2678,4, 41FA, ЗА, 43F8, 300,2047, 2E, S03C, 64, 1208, 51С8,ҒЕЕС, 41ЕЁ ‚22, 7016 
DATA 4281,D258,51C8,FFFC,4641,3D41,52,839,4,BF,E001,66F6,21FC,FC,2,20,41FA,E 
DATA 2185E,FE34,2,2D48,FE3A, 4Е75, 4EB9, 0,0, 2069, 28, C50, 444F , 660C, 217C, 0, 32E, 6E 
DATA 4ЕЕ8,С, 4Е75, 23FC, 0, IZE, 6, 506, 4EF9, 6,0, S3FC, 6008, 0, DICA, 1 IFC, 4A, 2DFB 
DATA 31FC,4E75, 2DD2, 31FC, 1, 3F60. 11FC, 44, 2DDE, 4ЕҒ9, 2, 6854 
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SHADOW WARRIORS AMIGA 


КЕМ ЕК КК КК КК КК УЕ ЕЕК 
КЕМ % CARGADOR “SHADOW WARRIORS” (AMIGA) - (С) 1990 TONI VERDU - MICROMANIA % 
REM УЖ ЖКУ КЕ ЕЕК ЕЕК 
DIM СА(112) 1DEF FNU=(UCASES (Y8)="N"):; CH&«01Vm&H6002 

FOR 1:20 TO 1111READ У%:С7 CI) »VAL C kH" *V$) 1 СНИЯСНӘЗСА CI) (1+1) ¿NEXT 

IF CH#< 2441793854 THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA ''"1END 

INPUT "NIVEL INICIAL (1-6) "jNi1IF (N20) AND (N47) THEN CZ(109)zN-1 


INPUT "TIEMPO INFINITO (S/N) "jV$11F ЕМИ THEN C%(79)=4+8 

INPUT "CREDITS INFINITOS (S/N) "; Уф: 1Е ЕМИ THEN СУ (85) =у+4 

INPUT "VIDAS INFINITAS (S/N) ";V$11F FNU THEN СХ (89) жу 

INPUT "INMUNIDAD (S/N) "jV$11F ЕМИ THEN C%(91)=4+2 

CLS:PRINT "OK. INSERTA EL DISCO 'SHADOW WARRIORS (1)” EN LA UNIDAD DFO:" 
C=VARPTR(C%(0)): CALL C 

DATA 2078,4,41FA,3A,43F8, 100,2049,2Е,503С,А0.1208,51С8,ҒҒҒС,41ЕЕ,22,7016 
DATA 4281,D258,51C8,FFFC,4641,3D41,52,839,4,BF,E001,66F6,21FC,FC,2,20,41FA,E 
DATA 2164E, FE3A, 2, 2D48,FE3A, 4E75, 4EB9,0,0,2069,28,C50,444F,66EE,3170,12A,F6 
DATA 4EE8,C, 41FA, 14, 43F8, 200, 303C, SF, 1208,51С8,ҒЕЕС, 4ЕЕВ, 200, 31FC, 20A, 390 
DATA 4EF8, 300, 33FC, 214, i, 5F12,6040, 31FC, 200, 6910, 103C, 4A, S1FC, 4E71, 74 1E, 11ЕС 
DATA 60,7428,11C0, 12СА, 11C0, 1344, 11С0, 3C20, 11FC, 60, 2EFC, 41ЕА, 14, SIFC, ЗЕВЯ 
DATA 106С,21С8, 106E, 31FC, 4EB9, 5455, 21C8, 545C, 4EFB, 41C, S1FC,0, 7434, 4E75 





DYNASTY WARS | AMIGA 


REM Cargador Dynasty Wars 

REM Pedro Jose Rodriguez 20-7-90 

DEF FNn=(UCASES (a$)="N"):CLS:DIM сл (255):п=Отвит=О:а%="":КЕБТОВЕ 

WHILE a$<>"X":READ a$rbytexVAL ("kH"+a$)icX(n)=byteisum=sgum+byte:n=n+1:WEND AIN A pie 

IF sum«»1224274& THEN PRINT"Error en los data!'"1END үче 4 ra a m 
INPUT"Vidas infinitas”¡a$: IF FNn THEN cA (B85) «kH600E Шш е Q [Et 
INPUT"Energia infinita":a$:IF FNn THEN c%(93)=2H601E арра НЕЕ KUAM YU — SHAOYUM 
Пале ааа a al maximo"¡a$1 Е FNn THEN cZ(109)=kH6016 AA 
PRINT:PRINT" Inserta disco original..."istart=VARPTR(c4(0))1CALL start 

DATA 41FA,0016,43F9,0007,0000, 45FA,00F6, 2649, 12D8,B5C8B,66FA, 4ED3, 2079, 0000 
DATA 0004,41FA,0030,2D48,002E, 41EE, 0022, 7016, 4281, D238, 531CB,FFFC, 4641, 3D41 
DATA 0052, 0839, 0004, OOBF , E001, béF ó, 23FC, ООРС, 0002, 0000, 0080, 4E40, 48E7, 0082 
DATA 2C79, 0000, 0004, 42AE, OO2E, 41FA,0012,216E,FF£C,0002, 2048, FF6C, 4CDF, 4100 
DATA 4Е75, 4EB9,FFFF ,FFFF , 4BF9, 0300, 0007 , OOOO, 2057, 0C38, 4EF9,6600,FFFA, 0с90 
DATA 0000,0800,6600,FFFO, 43FA,0014, 2089, 4СР9, 0300, 0007,0000, 2078, FFDO,FFS5C 
DATA 4E75,33FC,600E,0000,2734,33FC,600E,0000, 2BCA, 33FC, 4E71,0000, БВВС, 35FL 
DATA 6008,0000, 6800, 33FC, 4E71,0000, 6C3E, 33FC, 6008, 0000, 6052, 41F 7, 0000, 69E7 
DATA 7005, АЗҒА, 0014, 7209, 1009, S1C9.FFFC,B51CB,FFF2,4EF9,0000,0800, 3235, 302F 
DATA 3235, 3000, FAFA, t 
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AMIGA 


REM Cargador Casile Master 

REM Pedro Jose Rodriguez 21-7-90 

DEF FNn=(UCASES (a$)="N"):CLS:DIM с7 (256) тп=О; sumzO1a$2" " UREBTORE 

WHILE a$4»"X"1READ a$ibytezVAL("&kH"*af) cL (п) зБуфез витавут+ Бу ет п=п+ 13 НЕМО 
IF sum<>832821% THEN PRINT"Error еп los data!" :END 

INPUT"Energia inicial al maximo"¡a$11F FNn THEN с7 (79) »&H6004 
INPUT"Burbuja inicial al тіпіто"за%: ІР FNn THEN c4(82) £&H5004 
INPUT"Energia infinita":a$:IF FNn THEN cZ(B5)2&H5010 

INPUT"Burbuja inmovil":a$:1IF FNn THEN с7 (94) «ҰН8016 

PRINT:PRINT"Inserta disco original...":start=VARPTRIc4(0)): CALL start 

DATA 41FA,0016,43F9,0007,F000, 43FA, ООСС, 2649, 1208, В5СВ, 66FA, 4EDS, 28277, 0000 
DATA 0004,4} ҒА, 0030, 2048, 002Е, 41ЕЕ, 0022, 7016, 4281, D258., 51C8, FFFC,4641, 5041 
DATA 0052,0839,0004,00BF,E001, 66Е6, 23FC, ООРС, 0002, 0000, 0080, 4E40, 4BE7, 0082 
DATA 2C79,0000,0004,42ZAE,002E, 41FA,0012,216E,FEDC, 0002, 2DAB,FEDC, 4CDF, 4100 
DATA 4E75,4EB9,FFFF,FFFF, 2308, 0000, 0000, 2057, 0090, 2840, 2977C, 6700, 000A, 2079 
DATA 0000,0000, 4Е75, 2D7A,FFEO,FEDC, DIFC, 0000, 0022, 517C, 0018, 01B4, 3170, 0000 
DATA 01CC,317C,6004,4754,317C, 6004, 574A, 3170, 4E75,70DE, 53170,4279, 7774, 91FC 
DATA 0000,8000,317C,4279,0282, 3176, 4279, 0306, 6000,FFB4, # 
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HAY MANERAS MEJORES DE ESCAPAR. 
VÍCTOR MANUEL. 
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SHADOW WARRIORS SPECTRUM 
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REM Antonio Dos Santos 
REM / Jose Dos Santos 
REM Cargador SHADOW WARRIOR 
REM Spectrum 48K 1990 
"REM *ock k W W W k k k W Ww Ww w W w W ХА w w w w w 
CLEAR 27000: PRINT "CARGADO 
R SHADOW WARRIORS"''"Antonio/Jos 
e Dos Santos": INPUT " Quieres V 
IDAS INFINITAS? (s/n):":à$: INPU 
T "Quieres ENERGIA INFINITA? (s/ 
n):";b$: INPUT "Quieres CREDITOS 
INAGOTABLES? (з/п):";с3 
B PRINT '''' "Carga el juego o 
riginal.": LOAD ""SCREEN$- . LOAD 
""CODE 38000: RESTORE 10: LET s 
0: FOR Е=38300 TO 38396: READ а 
POKE f,a: LET s=s+a: NEXT f 
9 IF s<>10371 THEN PRINT "Err 
or en lineas DATA": BEEP 1,-5: 5 
TOP 
10 DATA 62,222,254,0,40,34,62, 
22 :51,15353.218,62 0, S0 1085, М:%,50 
ЛШЫ 25 530,150: 215,707 105,415 
20) BATA SU 106, 215 -305107,2153, 
20.1792, 2189, SOLS, 218,309, 154 248 
,62,223,254,0,40,8,62,24,50,146 
30 DATA 218,50,70,234,62,224,2 
54,0,40,10,62,24,50,56,242,62,0, 
50,189,242,33,240,149,17,120 
40 DATA 202,1,13,0,237,176,195 
 151,253,65,78 ,84 Z9 78 ,73,79,32 
,68,46,83,46,84 
50 IF as$="n" THEN POKE 38301,0 
60 IF b$s="n" THEN POKE 38341,0 
70 IF c$="n" THEN POKE 38355,0 
100 POKE 38111,156: POKE 38112, 
149: RANDOMIZE USR 38000 


MO Q GN ве 


JN lo! Los cargadores para estos 50 juegos en un sólo disco. 
pk as tiempo y 42 М. | ай, e Alien Syndrome + Indiana Jones &  * Sidewinder 


Recorta, copia y fotocopia este cupón y envialo a HOBBY PRESS, S.A. 


Revista MICROMANÍA, ctra. de Irún, Km. 12,400. 28049 MADRID. ° Barbarian |] е Live & Let Die + Stryx 
[ [Deseo recibir el disco de cargadores de MICROMANÍA para el ordenador Amiga al precio de 950 ptas. | * Batman, the Са- * Menace 
+ 150 ptas. de gastos de envío. 
NOMbIS pL Fecha de Nacimiento 
ABellI6G68 ТТІ оно feia daa 
DITECCIÓN: ЖИН О ООЛО ООО О О О О О О О Л УК О 
Госаһаай ООО О ООО Л Л КК Provincia .................... eee 
ES Postal нта ИТ TEEIONO cit it 


FORMA DE PAGO 
[_] Talón bancario adjunto a nombre de HOBBY PRESS, S.A. 


L] Giro Postal a nombre de HOBBY PRESS, S.A. п.° l I conc a nono cnc .а5.....0222.2.... 


Contra reembolso. a rs 
1 Mediante tarjeta de crédito n. 1000 LIL LIL Odd LIL L IL) 
Visa [L] Master Сага | | American Express 
Fecha de caducidad de la tarjeta .......... ии 
Nombre del titular (si es distinto) ален 


е Super Scramble 
| ped Crusader _ * Netherworid-— Simulator ` 
ТООС. | ° Batman, the * Never Mind. e Switchblade | 
, movie * Ninja Warriors . “Тһе Deep | 
енени | | a Bombuzal * Operation Wolf + The Munsters | 
MM | ° Custodian ` “Ош Run | „е Thunderbirds · 
| ` Cybernoid ` * Pac-Mania s Thundercats | 
+ Denaris ° ии Scanner ` 
los Dogs of War. —-Ph * Trained Assassin 
MEE ""]  *Dragon Ninja Fighter » Vigilante | 
* Eliminator * Pinball Magic | * Vindicators ) 


Fecha y Firma 


"77 ss y = = > = m kz > = y ты Ий p s= 
в + Ж 
' ` 


REM Cargador “La espia que me amó" 

REM Pedro José Rodriguez 7-10-90 

DEF FNn=(UCASES (a$)="N"):CLS:DIM cZC173) 1n201 sum=Or a$=" "1 RESTORE 

WHILE а8<> "Е": ВЕР) a$irbytesVALC"bH" *a$) scZ (n)=byte: sumzgumtbyternzn* 1 r МЕМО 

IF sum<>1381938% THEN PRINT"Error еп los data!”":END 

INPUT"Vidas infinitas"sa$1 ІР FNn THEN с/(86) =4H6006 

INPUT" Inmunidad en las fases 3 y "гаф: 1F РМ THEN cX(92)25H6028 

INPUT"Monedas infinitas":a$:IF FNn THEN с4(115) яҰҢ8004 

INPUT"Pintura 118 1п1 Фа"; а ТЕ FNn THEN cX(116)25H6004 

ГМРИТ "Нито infinito":a$i1IF FNn THEN сл (119) =4H600A 

INPUT"Misiles tierra-tierra infinitos"sa$:IF FNn THEN c%(125)=9H6004 

INPUT"Misiles tierra-aire іні іл аят ЕГЕ FNn THEN cZ(128) «&$H6004 

INPUT"Torpedos infinitos":a$:IF FNn THEN c4t131)=RHG600A 

INPUT"Làser infinito":a$11F FNn THEN cX(137):«&H5004 

INPUT"Munición infinita еп las fases 3 y 6"¡a$: 1Р FNn THEN cZ(140) 2&H5004 

INPUT"Anular fase 1"pa$1 iF FNn THEN cZ(146) =&Н6004 : 

INFUT"Anular fase 2а": а : ТР FNn THEN с4(149) 2#Н6004 

INPUT"Anular fase 26"; а8: IF FNn THEN сл (152) =&Н6004 

INPUT"Anular fase 3"ja$:IF FNn THEN c (1589) =H6004 

INPUT"Anular fase S"ra$i11F FNn THEN c%(155) =4H46004 

INPUT"Anular fase 6"за 1 IF FNn THEN cX(161)2&H5004 

PRINT1PRINT"En la cuarta fase,una vez hayas acertado la secuencia inicial," 

PRINT"los dos cádigos correctos son 039048 y 038022" 

PRINT:PRINT"Notarpara evitar posibles cuelgues (no debidos al cargador sino" 

PRINT"al propio programa), conviene desconectar la memoria adicional" 

PRINT" (si la tienes) y evitar todas las secuencias de introduccibn” 

PRINT"y demo pulsando la barra espaciadora” 

PRINT:PRINT" Inserta disco original..."1start=VARPTRic4(0)): CALL start 
ДІРА, 0014, 43F9, 0007, F000, 45ҒА, 014E, 2249, 1208, BSCS, 66FA, 4EDS, 2079, 0000 
0004, 41FA, 0030, 2048, 002E, 41ЕЕ, 0022, 7016, 4281, D258, 531CB, FFFC, 4641, 5041 
0052, 0839, 0004, OOBF , E001, &6F 5, 23FC, ООРС, 0002, 0000, 0080, 4Е40, 4BE7, 0082 
2C77, 0000, 0004, 42AE, 002E, 41ҒА, 0012, 216E, РЕЗА, 0002, 2048, РЕЗА, 4СОР , 4100 
4Е78, 4EB9,FFFF,FFFF,0C94,444F, 5300, GAFO, 2D7A,FFF2,FESA,41FA,0010, 377C 
4ЕҒ9,005С, 2948, OOSE, 4EEC, 000C, 41FÀ, 0012, ЗЗЕС, 4EF9, 0001, 00F4, 23CB, 0001 
QOF6, 4E40, S3FC, 6008, 0000, 7DAO, 303C, 6004, 33C0, 0001, 583С, S3CO, 0001, 69F2 
3$3C0,0001,6B52, 33C0, 0001, 705C, 33:0, 0001, 7200, 33CO, 0001, 779C, 3300, 0001 
7Е26, 33C0, 0000, DFC2, $3С0,0001,0606, S3C0, 0001, 0686, 3300, 0001, 09 3C, SILO 
0001, 3FA8, 3300, 0001, 0658, 33C0, 0001, OBFA, $3С0, 0001, OF54, ISCO, 0001, SF 62 
$3С0, 0001, 6C90, 203C, 33FC, 0258, 23C0, 0000, D9FE, 23CO, 0000, ЕОЙ6, ZICO, 0000 
EAOC, 23C0, 0000, F 1IFC, 23C0, 0000, ESD8, 23С0, 0000, FICA, 2079, 0000, 1508, 25FC 

DATA 0000,084C,0000, 0004, 4EDO, X 








* Archipelagos The Last Cru- — * Silkworm 
* Axel's Magic sade * Skweek 
Hammer * L.E.D. Storm * Soldier of Light 


| ° Baal е Leonardo » Space Harrier 


s Garfield e Roger Rabbit = Xenon 
e Shadow of the  * Xybots 
Beast 


| 
| * Ке Palace 
| 
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CARGADORES 





¡VIVE UNA AVENTURA SIN 


CORRE CON UNA MOTO TRAIL POR LOS PARAJES DEL PARIS DANAN Ух wama <... 
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retty Woman», una 
«P 


comedia amable sin 

tantas pretensiones como 
otras películas que basan 
toda su fuerza en la 
espectacularidad y la acción 
sin respiro, lleva camino de 
convertirse en la más 
taquillera del año salvo 
sorpresas de última hora. 

Sus protagonistas son dos 
tipos aparentemente 
enfrentados pero que a la 
hora de la verdad poseen 
muchos puntos en común: 
un financiero arrollador al 
que llaman «El Lobo de Wall 
Street» y una «empresaria 





del amor». 

El primero introduce a la 
segunda en el fastuoso 
mundo de los consejos de 
administración y..., no podía 
ser de otra forma, se 
enamora de la «moderna 
Cenicienta». 

El espectacular éxito 
económico de «Pretty 
Woman» se debe en un 
porcentaje muy elevado al 
gancho de sus protagonistas, 
el galán Richard Gere y Julia 
Roberts, que lleva camino de 
convertirse en la actriz mejor 
pagada de Hollywood. El 
chico guapo lleva ya a sus 





espaldas una larga carrera 
cinematográfica 
interpretando papeles 
diversos en películas más 
dispares todavía como 
«Soon», «Grease», «Yanquis», 
«American Gigolo», «Bent», 
«Oficial y Caballero», «Cotton 
Club» o «Asuntos sucios». 
Julia Roberts es más novata 
y su trabajo más conocido es 
«Magnolias de acero». El 
director de «Pretty Woman» 
es Garry Marshall y 
últimamente ha rodado 
películas como «Nada en 
común», «Un mar de líos» o 
«Eternamente amigas». 








MÁS VALE MAÑA QUE FUERZA 


«TESTIGO ACCIDENTAL» 


Go: Hackman («Bonnie 
and Clyde», «French 
Connection», «Superman», 
«Missisipi Burning») y Anee 
Archer («Atracción Fatal») 
son los protagonistas de 
«Testigo Accidental», un 
«thriller» escrito y dirigido 
por Peter Hyans («El 
presidio») basado en una 
vieja película de la época en 
que todavía no se habían 
inventado los colorines en el 
cine («The Narrow Margin»). 
Ambos filmes son 
estimulantes, plenos de 
tensión e intriga, muy bien 
resueltos y con esa carga de 
realismo que hace creíble la 
presencia de una persona 
normal en una situación 
anormal y peligrosa, tan del 
agrado a escritores como 
Patricia Higsmith o cineastas 
como Hitchcock, 

La trama es simple. El 
fiscal del distrito de Los 
Angeles, Robert Caulfield 
(Gene Hackman) muestra 
involutariamente a una 
banda de gansters el 
paradero de Carol Hunnicut 
(Anne Archer). Lo grave es 
que ésta va a testificar 
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contra ellos. Ambos escapan 
en un tren que se dirige a 
Vancouver con la mala 
suerte de que los 
perseguidores les siguen en 
el mismo tren. A partir de 
aquí, en un ambiente 
cerrado y agobiante, se 
desarrolla el mogollón del 
argumento. Robert y Carol 
se ven obligados a utilizar la 
maña para esquivar la fuerza 
de tos delincuentes, en un 
lugar tan reducido como un 
tren que atraviesa las 
montañas Rocosas de 
Canadá a 200 kilómetros por 
hora. 


EL FAR WEST IBÉRICO 


visión 


DINAMITA PA LOS POLLOS 


125 componentes а 
Dinamita pa los Pollos 
desayunan todos los días con 
las fétidas y contaminadas 
aguas del Nervión. Sólo han 
visto las inmensas llanuras, 
las destartaladas cantinas 
mejicanas O vaqueros 
cantando sus penas de amor 
a la luna, en los «espagueti- 
western» de Sergio Leone, 
en los tebeos o en las 
películas de John Ford. Ellas 
hubieran querido ser Marilyn 
Monroe y ellos Robert 
Mitchum en «Río abajo». 
Ellos seguro que han soñado 
con «Johnny Guitar»; ellas 
seguro que se han visto 
muchas veces de cantineras 
de «saloon», de la chica que 
no deja desamparado al 
chico «solo ante el peligro». 
Ya disponen de tres Lps 
en el mercado discográfico 
con títulos tan sugerentes 
como «No molestes a pa 
cuando está trabajando», 
«Purita Dinamita» y el 
recientemente editado «Sin 
rodeos». Es música 
tremendamente juvenil, un 
«pupurrí» muy particular de 








RAP EN BARCELONA AUNQUE TE DUELA 





BZN Y «PLENO BENEFICIO» 
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= | 
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country y pop capaz де 
destilar estupideces tan 
grandes como <Toro 
Mecánico» y canciones tan 
«redondas» como 
«Pandilleros». Dinamita pa 
los Pollos a veces parece que 
vivieran en unos Estados 
Unidos que sólo existen ya 
en la imaginación de los 
guionistas de Hollywood, 
pero sus personajes son tan 
reconocibles, gracias a la 
mitología de los «mass 
media» que parecen andar 
por casa con bata guateada. 

Mundo de juerga y 
alcohol, de chicos y 
velocidad, de hamburquesas 
con «ketchup» y bisontes 
extinguidos. Tipos duros y 
ojos morados, edad 
adolescente. А vivir que son 
dos días y a no pensar 
mucho en el desencanto 
amoroso. Dinamita pa los 
Pollos son algo atípico y 
colorista, tal vez el escape al 
contaminado aire que se 
respira todos los días. Asi 
parecen haberlo entendido 
los «hordas» juveniles del 
país. 


Por Santiago Erice 





AE Rubio (Top Nize), 
Chus Ferrer (Dredd MC) y 
Mikel Molina (Beatsky) son 
BZN, salvo error u omisión, 
su primer disco grande es 
«Pleno beneficio». La prueba 
palpable de que el rap 
catalán empieza a interesar a 
las compañías discográficas 


tradicionales, después de 
haber iniciado la explotación 
del madrileño. 

Admiradores de James 
Browne, Jungle Brothers, 
Tuff Crew o Duty Free, los 
chicos de BZN recrean un 
mundo particular que, al fin 
y al cabo es su ciudad, se 








| pasado 21 de julio se 

celebró en el lugar donde 
estaba instalado el 
desaparecido muro de Berlín 
la mayor extravagancia 
cultural que el mundo del 
rock ha producido, hasta la 
fecha, en el siglo XX. Bajo la 
batuta de Roger Waters, ex- 
Pink Floyd, y con el 
acompañamiento de 
bastantes de los más 
famosos músicos del 
momento, se presentó «The 
Wall». Jamás una producción 
de este tipo había sido tan 
cara. Fue todo un símbolo. 





El de la muerte de un 
«dinosaurio» como el muro 
de Berlín y el de la vida de 
otros «dinosaurios» como 
Roger Waters, El rock como 
espectáculo de masas, como 
negocio de virtuosistas y 
montaje publicitario en su 
máxima expresión. 

Ahora se ha editado un 
doble álbum en España que 
recoge, con más o menos 
fidelidad, lo que allí ocurrió 
desde un punto de vista 
musical, aderezado con unas 
cuantas fotos de los 
protagonistas, Sobre el 
ambiente, sobre los cientos 
de miles de personas que alli 
se congregaron para ver caer 
el muro, volar helicópteros o 
sorprenderse con 
apabullantes juegos de luces 
es mejor echar mano del clip 
musical del evento o de las 
crónicas de los periodistas de 
todo el mundo que no se 
quisieron perder la fiesta. 

«The wall» es una especie 
de ópera rock compuesta 





por Roger Waters cuando 


todavía era componente de 
Pink Floyd que se editó por 
primera vez en 1979 y de la 
que se han vendido 

alrededor de 19 millones de 


discos. Representada en 
directo en 31 ocasiones, 
contando con la de Berlín, 
fue llevada a la pantalla 


grande por el director Alan 


Parker, que rodó una 
película alabada en su día 


por la crítica y el público en 


proporción directamente 
proporcional a lo vacio y 
mediocre de sus imágenes. 
Toda la historia de «The 
wall» ha sido un 
desesperado y exitoso 
intento por pasar a la 
posteridad. 






REY LUI 


n Hey Lui todo es sung, 
Е de bailar, b y 
rock and roll Du du a para 


amenizar 185 festa y 


con dibujo de carpeta nacido 
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El mecanismo es muy sencillo: 


U.S. GOLD para estas Navidades va a sacar cuatro fantásticos juegos: 
U.N.SQUADRON, STRIDER 2, ESWAT y LINE OF FIRE. 


Si quieres conseguir esta fantástica máquina sólo tienes que contestar a 
estos diez sencillas preguntas del cuestionario sobre los juegos U.N.SQUA- 
DROM y STRIDER 2. j | 

El próximo mes de Diciembre aparecerá otro cuestionario con otras diez 
preguntas, esta vez sobre los juegos ESWAT y LINE OF FIRE. 


Una vez tengas los dos cuestionarios contestados envíalos junto con al 
menos un título de estos cuatro juegos (no valen fotocopias) que aparece . 
unteado en la óltima página de los instrucciones de los juegos origina- 
es a: HOBBY PRESS S.A. — Revista MICROMANIA 

Ctra. Irún, km. 12,400 — 28049-Madrid 


indicando en una esquina del sobre: CONCURSO U.S. GOLD. 


De entre todas las cartas recibidas antes del 31 de Diciembre (se conside- 
rará fecha de matasellos) que contengon los dos cuestionarios acertados 
y un título de uno de estos cuatro juegos se realizara un sorteo ante No- 
tario el día 8 de Enero del que saldrá el nombre del gran afortunado. 


¡ÁNIMO, ESE AFORTUNADO PUEDES SER TU! 





* Recuerda es imprescindible enviar el cuestionario de Noviem- 
bre, el cuestionario de Diciembre y el título original recortado 
de uno de esos cuatro juegos que aparece punteado en la últi- 
ma página de las instrucciones. 


y 





















de los pinceles de Victor | 
Aparicio, «El Coyote». Misma Í А 
onda, por lo tanto, que en 
sus anteriores trabajos, «Rey l 
Lules y «Un nude ən la | 
garganta». — | U.N.SQUADRON 
Raul, Rafa, Мапоо : | 1. Nombre del piloto japonés ........................................... Бан 
«Атаа» y Justo con mucha Т? : : 2 
Ета v пия do pagado | 2. ¿Qué avión lleva el piloto americano? .................................. 
: : ; a 2 
la encina: cronistas de su alrededor, por Louis Amstrong, el Jazz, | 3, ¿Recuerdas cuál es la regla principal del combate? ................... 
Como su vida particular es BZN platican con descaro 105 comics, Elvis, los coches, | Ос ылы о зене a SS S eps Pohony annassa вар вашата S 
similar a la de muchos español con la misma las fiestas y el rockabilly. 4. ¿Cuál es el equipamiento del A-10? ..................................... 
«rappers» de Madrid, Bilbao, intensidad que un negrata Grabado a toda velocidad, Î 5. ¿Qué es un U.N.SQUADRON? ....................................... MA 
o Zaragoza, los localismos, del Bronx grita en inglés. con los instrumentos «en ] 
los ídolos, los chistes o las Cuentan con la energía vivo» y despues de una larga | STRIDER-2 
historias que cuentan se suficiente para moverse temporada de ausencia р 
generalizan y convierten en entre bloques de hormigón discográfica, este nuevo Lp | 1. ¿Cuál es la nueva arma especial de Strider? ...... осо бака сін 
lugar común. Defensores de poniendo cara de asco al de Rey Lui es «como los de | 2. ¿Cuándo puede usarla? ............ orar ете — А 
lo Br US, re pde d y nera Aa chicas antes», para que el cuerpo | 3, ¿Qué pasa al final de cado nivel? nep pa aora k. 4 +. +. +. ú... . рее р звена 
as». e y i Е 
supuesto, an mac IS as na a «es rec S enguaj ера y siga е! compes, | 4, ¿Dónde те desarrolla el nivel 4? Bébàbhà&àbEAbebbEbESRBhÀPRPbhOREtbàbbhbusóémubhàhbnum 
como atribuye la leyenda al de la calle para intentar para emborracharse de 5. ;En avé pl биде? 
«movimiento», enemigos de llegar a los lugares ocupados swing y dar vueltas y vueltas | . ¿En qué planeta se encuentra Strider? ......... Pherkosesresovsessereenees 
las modas «hip hop», por la buena sociedad. airededor de tu pareja | 
| Nombre AAA n ep erre ETE 
INE rr PEPPER р REA AAA 
| PIO rra PTA с... 22222. 


J Localidad т.т... ил... Жеке? Provincia A AA 
Сосо Рона = ыш ET 25722... 





Acción a tope en este 
juego, en el que serán 
necesarios todos tus 
reflejos, estrategias y 
destreza para 
conseguir salir vivo 
de esta guerrilla. 

No te pierdas la 
segunda parte de 
Operation Wolf. 


Тодо 10 POR ESO 
hacer con un coche se 
hará ahora realidad. 
Estás al volante de un 
potentísimo coche de 
policía, pisa a fondo el 
acelerador y empieza 
la persecución. 
Intenta detenerlos o 
sacarlos de la 
carretera. No hay 
normas. Sólo tienes 
que alcanzarlos. 


La bestia que hay 
dentro de ti ha 
despertado... 

Zeus зе ha 
equivocado. 
Solamente un 
guerrero valiente e 
intrépido puede salvar 
a su querida hija 
Athena de las astutas 
garras de Nelfi, el 
malvado señor del 
mundo oculto. 

La bestia que hay en ti 
surge a la superficie 
para la batalla final. 





El enemigo se llama a 
si mismo EL IMPERIO 
DEL MAS ALLA y 
ahora ha atacado a 
JUNOS, la joya de la 
galaxia, 

La Federación del 
espacio debe terminar 
con esta malvada 
amenaza alienigena. 
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